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VÁRJUK VISZONTELADÓK JELENTKEZÉSÉT ! 


TRAVELBOX - Hungária Kft. 
FH -fáp] FOPAKAT ex 3201 Gyöngyös, Pf.310 Tel/Fax: 37/315-905 

www.travelbox.hu  — tbh(WX0interdnet.hu 
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A mi jó öreg PC-X Magazinunk nem töl- 
tötte be az első X-et sem, banem Félix lett 
belőle. Mert fél X az pont 5 év, ezt az alkal- 
mat ünnepeltük szeptemberben. Ha vala- 
ki volt olyan szerencsés, hogy a Win- 
dowsIS fesztiválra ellátogatott, akkor 
abból a marcipántortából részesülbetett, 
amelyet a PC-X két alapító szerkesztőjével, 
Shy-jal és Mr. Chaos-szal szeleteltünk fel. 


Máris javíthatom magam, mert PC-X-ből 
mégsem Félix, hanem Főnix lett, amely 
poraiból feltámad. No, de most már SZÓ- 
vicc tényleg nix, fordítsuk komolyabbra a 
szót. Szóval a lényeg: a PC-X belyett ezen- 
túl keresd a GameStar magazint. Az eddi- 
gi rajongóknak nincs okuk szomorkodni, 









(.J 5.0. Pro Pilot 98 
(J 5.0. Ultimate Soccer Manager 98 
(.J 5.0. Red Baron 2 






GamesStar előfizetés 
(JJ félévre (4200 Ft) 











JI CD-csomag (5-I1, 12-16, 100 Ft/db) 






Ú ő csekket kérek s áfá-s számlát 


(JJ S.0. Lords of Magic 
(J B.0. Warcraft II 
(J B.0. Diablo 


(JJ negyedévre (2100 Ft) 


(J CD-csomag (17-22, 1200 Ft / 6 db, 250 / db) 
(JJ CD-csomag (24-27, 1200 Ft / 4 db, 350 / db) 


Még kapható! PC-X Útikalauz (2 CD -- poszter) 990 Ft helyett most csak 800 Ft! 


Áraink az áfá-t igen, a postaköltséget nem tartalmazzák 


hiszen lapjukat ugyanúgy megkapják, 
mint eddig, csak nébány dolog változik, 
miközben sietve mondom, bogy a lap ára 
nem emelkedik! Az eddigi 84 oldal helyett 
1 32 oldalon, egy CD helyett kettővel jelent- 
kezünk! 


Ideje nekem is bemutatkoznom, biszen 
eddie csak kívülről figyeltem az ,X-es" 
csapat munkáját, de most a változásokkal 
hirtelen én is közéjük keveredtem. Most 
így új emberként mondbatom nektek, ami 
talán bennetek ís megfogalmazódott már, 
bogy a srácoknak tényleg nem csak a 
szájuk nagy, banem a játékvilágbeli tudd- 
suk is. Szóval magamról nagy szerényen 
csak annyit mondanék, hogy aki társla- 
punk, a PC World CD mellékletét rend- 
szeresen böngészi, az találbat a lemeze- 
ken egy ,modemidok" alkönyvtárat... 
( Nagy cselesen többet nem mondok. Na jó, 


Megrendelőlap 


N-TEC AKCTIÓ VADI ÚJ ELŐFIZETŐKNEK! 


Fizess most elő egy évre 8400 forintért, és válassz egyet az alábbi játékok közül: (további részletek az 57. oldalon) 


PC-X Magazin régebbi száma CD-csomaggal 
További ajándéktárgyak 

I VADI ÚJ GamesStar CD tartó (780 Ft) 
(JJ PC-X hímzett baseball sapka (1180 Ft) 
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A túlélőkészlet darabjai külön is megvásárolhatók! 
(J PC-X számológépes kulcstartó (680 Ft) 

(JJ PC-X szerszámkészlet (480 Ft) 

(J PC-X bögre (680 Ft) 

(J PC-X szerszámkészlet (480 Ft) 

(J PC-X egérpad (680 Ft) 

(J PC-X póló (680 Ft) 






Beköszöntő HEHH 


annyit segítek a gyengébbeknek, bogy egy 
rádióműsorról van szó.) 

Szóval nyugi, megmaradt a csapat, itt van 
TRf. Pelace, Godzilla, Sam Joe, Trau es d 
többiek. Sőt úgy tűnik, sikerül visszd- 
téríteni az ős X-es Gyu-t is. (Fiuk, nekem 
is lesz ilyen nevem?...) És mivel nagyobb 
lett a lap, ezért többen csatlakoztak még 
hozzánk. Hogy bonnan? Csak nézzed 
meg az impresszumban! 


Igaza volt TRf-nek az utolsó PC-X be- 
köszöntőjében: ez itt nem Game Over, ha- 
nem Gamestar, úgyis mondbatjuk, hogy 
új életet kapott ez a remek játék, már 
amennyiben egy PC-s játékmagazin ké 
szítése is lebet jó játék — nekünk. Nektek 
meg jó kis olvasnivaló hónapról bónapra 


Tényleg, mit szóltok bozzá? 
Szilágyi Árpád 











J.J utánvéttel kérem a csomagot 


Rendelésed e-mailben is feladhatod: pcx.terjesztesd(Didg.hu. 
A fenti tárgyakat megvásárolhatod Ügyfélszolgálatunkon is: 1012 Bp., Márvány u. 17 (Bejárat az Alkotás u. felől, nyitva: H-P 12-18) 
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Teviusum 








A hosszú idő óta várt Driver segítségével valóra 
válhat mindannyiunk titkos álma, a százhússzal 
való száguldozás. 
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vs Úrder of fhe Flame 





A Westwood visszatért és előrukkolt a C8C- 
Saga legújabb epizódjával, hogy a játék elcsá- 
bítsa az RTS-rajongókat. 





Azoknak a halandóknak, akiknek a virtu- 
alitás lehetőségektől felajzott filmírók- 
rendezők nyújtanak új élményeket. 
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PSX 2 — A jövő évezred konzolja? 
1994-ben nagyot néztek azok, akik úgy 
gondolták, hogy senki sem tud beleszólni 
a Nintendo és a Sega között dúló .kon- 
zolharcba". Aztán a Sony jött, látott és 
győzött. A PlayStation megjelenése után 
öt évvel is legnépszerűbb konzol, s ez 
úgy tűnik, hogy a PSX 2-ig így is marad. 
A Sony szép lassan csepegteti a Japánban 
2000. márciusában debütáló következő 
generációs konzoljának technikai para- 
métereit, amelyekbe most mi is bepillan- 
tást nyerhetünk. Először jöjjenek az ada- 
tok, utána pedig némi magyarázat: 


128 bites architektúrájú, 300 MHz-es 

processzor, 16 KByte cache-sel 

e 32 MByte memória 

e MPEG2 video támogatás 

e 150 MHz-es grafikus chip, amely 
másodpercentként 75 millió poligon 
megjelenítésére képes 

e beépített DVD-ROM meghajtó 

e képes futtatni a régi 
PlayStation-programokat 

e FireWire támogatás 


A paraméterek elsőre igen meggyőzőnek 
tűnnek, messze lekörözik a jelenlegi 
egyetlen konkurenciának számító gépet, 
a Sega Dreamcastet. A Sony állítása 
szerint a PSX 2 grafikus teljesítménye 
ötvenszer (!) akkora, mint a Dreamcasté, 
és többszöröse egy Pentium III-as PC-nek. 
Ezek természetesen kissé túlzó adatok, de 
azt senki sem vitatja, hogy a PSX 2 for- 
radalmi hardver-újdonságokat hoz magá- 
val. A 0,18 mikronos, 128 bites architek- 
túra és a Direct Rambus alkalmazása 
maga mögé utasítja napjaink PC-it, ám ne 


PSX 2 





teledjük, a gép még nem jelent meg, s 
jövő márciusig még kedvenc személyi 
számítógépeink is fejlődhetnek eleget. A 
fejlett architektúra miatt sokan kételked- 
nek abban, hogy a Sony elegendő meny- 
nyiségű chipet tud-e gyártani, azaz tartani 
tudja-e a megrendeléseket? A szkeptiku- 
sok ugyanezt a kérdést már feltették az 
eredeti PSX megjelenésekor, az eredmény 
pedig ugyebár mindenki előtt ismert. 

A technikai adatok között feltűnhetett, 
hogy a gépben DVD-ROM és hardveres 
MPEG 2 dekódolás is van. Igen, ez azt 
jelenti, hogy a PSX 2-es játékok animációi 
DVD-minőségben jelennek meg, sőt, még 
DVD filmjeinket is megnézhetjük rajta. A 
FireWire csatlakozó is igen jelentős újítás, 
ami helyet kapott a PSX 2-n. Ez az USB 
porthoz hasonló nagy sebességű csat- 
lakozó, amelyre rengeteg különféle típu- 
sú eszköz köthető, az egerektől kezdve a 
nyomtatókon át egészen a modemekig. A 
FireWire adatátviteli sebessége 400 millió 
bit másodpercenként! 

A technikai paraméterekkel tehát nem 
lehet probléma, a Sonyt ismerve pedig a 
játékellátottsággal és gép marketingjével 
sem. Mint játékgép biztos a siker, de 
valószínűleg a PC-t egy darabig még nem 





kell kihajítanunk az ablakon (ha már 
egyszer ennyit költöttünk rá). 


Disciples — Sacred Lands — 
Strategy First 


Ha valaki meghallja azt, hogy körökre 
osztott fantasy stratégia, akkor több mint 
valószínű, hogy a méltán híres Heroes of 
Might and Magic-sorozat jut az eszébe. A 
otrategy First munkatársai igen nehéz 





fába vágták a fejszéjüket, amikor a 
fejükbe vették, hogy valamilyen módon 
, überelni" próbálják a 3DO alkotását. 
Mint minden hasonló stílusú játék, a 
Disciples — Sacred Lands is több szem- 
benálló faj csatározásait mutatja be. Itt 
szám szerint négyről van szó, az em- 
berekről, a törpékről, az élőholtakról és a 
rejtélyesen hangzó Elátkozott Légióról 
(nem a híres Rejtő-regény hőseiről van 
szó), ami démonok áll. Mind a négyen 
sajátos előnyökkel, illetve hátrányokkal 
rendelkeznek, amelyek alapvetően meg- 
határozzák a követendő stratégiát is. A 
Légió tagjai például gyorsak, de nem túl 
erősek, így kiválóan alkalmasak rajta- 
ütésszerű csapások végrehajtására, de egy 
elhúzódó, hosszú harcban valószínűleg 
vereséget szenvednek. 

A játékban négy végigjátszható kampány 
szerepel — nem nehéz kitalálni, hogy min- 
degyikben a fajok egyikének irányítását 
vállaljuk magunkra. Bármely oldalt is vá- 
lasztjuk, egy hadvezér szerepét vesszük 
magunkra, aki személyesen nem vesz 
részt az ütközetekben, de mégis befolyás- 
sal van a csaták kimenetelére. Ha harcost 
választunk, akkor seregeink több élet- 
erővel rendelkeznek, ha mágust, akkor 
gyakrabban és olcsóbban varázsolhatunk 
és így tovább. Emellett rengeteg külön- 
féle szakképzettség választható, amelyek 
mind-mind befolyásolják valamilyen mó- 
don a játékmenetet. Az egységek tapasz- 
talati pontot szereznek a játék folyamán, 
így a történet végére valószínűleg igen 
erős sereggel fogunk rendelkezni. 


ia 


Disciples 


A kissé puritán grafikájú játék jól ötvözi a 
stratégiát az RPG elemekkel, akik szeret- 
ték a Heroes III-at, azok valószínűleg kel- 
lemesen ellesznek a Disciples — Sacred 
Landsszel is. 


EON 


A rengeteg ADXD-átiraton és az egyszeri 
Buck Rogersen kívül nem igazán készült 
még számítógépre más papír-szerepjáték 
alapján program. A Computerhouse nevű 
cég most Svédország legnépszerűbb 
szerepjátékát, a Skandinávián kívül telje- 
sen ismeretlen EFON-t ülteti át PC-re, első 
ránézésre a Diablo és a Baldurs Gate 
keverékének tűnő megvalósításban. A 
fejlesztők végre elszakadtak a ,gonosz 
varázsló el akarja pusztítani a békés biro- 
dalmat"-típusú sablon-történetektől, az 
EON-ban ehelyett a politikai intrikákon, 
és a több tucat apró hercegségre szakadt 
királyság belső viszályain lesz a hangsúly. 
A játékos vezette parti viselkedésétől 
függ, hogy kitör-e a polgárháború, illetve 
ki nyeri azt meg, ki kivel köt szövetséget, 
és ki kit árul el. Ebből adódóan nem lehet 
két egyforma végigjátszása a programnak 





főleg, ha multiplayerben nyomulunk 
vele — és a játékosok egymás háta mögött 
is szervezkednek. A 2000 közepére ter- 
vezett játékban már 15 000 sornyi pár- 
beszédet digitalizáltak be és 12 000 kn- 
nyi térképet készítettek el — és még na- 
gyon messze vagyunk attól, hogy kész 
legyen a program! Az eredeti játékrend 
szerhez hasonlóan a PC-s verzióban sem 
lesznek karakterosztályok, embereink fej- 
lődésének irányát teljesen mi határoz- 
hatjuk meg. Ugyanígy az eredeti verzió- 
ból kerül át a bonyolultsága miatt sokat 
kritizált harcrendszer — azonban itt a táb- 
lázatok hosszas bogarászását és a kocka- 
dobálást századmásodpercek alatt elvégzi 
helyettünk a program. 
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Screenshot from EON 
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Star Trek: 
Hidden Evil - Activision 


Rengeteg Star Trek-játék jelenik meg 
mostanában, közülük az egyik a Presto 
Studios által fejlesztett Hidden Evil, amely 
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nem is olyan régen még Insurrection 
névre hallgatott. A játék egy külsőnézeti 
akció-kalandjáték (ála Tomb Raider), 
története pedig a legfrissebb Star Trek 
mozifilm, az Insurrection sztorija után 
kilenc hónappal játszódik. A ravasz romu- 
lanok megint rosszban sántikálnak, most 
éppen a BaKu bolygó létfontosságú 
létesítményeit szeretnék felhasználni saját 





céljaikra. A Szövetség egy csoportot küld 
a planétára, hogy kivizsgálja szituációt, 
ennek a csapatnak az egyik - Picard 
kapitány alatt szolgáló — tagját alakítja a 
játékos. Ám hősünk nem egy szimpla 
ember, a vulkániak között nevelkedett, 


rengeteget tanult tőlük, többek között az 
analitikus gondolkodást, ami miatt Mr. 
Spock oly" népszerű volt az első sorozatban. 
A játék — csakúgy, mint a többi hasonló 
stílusú alkotás — a felfedezés, a harc és a 
rejtvénymegoldás keverékéből áll. Az 
első kettőből rengeteg lesz a programban, 
míg utóbbi csak hellyel-közzel szerepel 
benne (tehát egy hamisítatlan akciójáték- 
kal lesz dolgunk). Hősünk a játék-kate- 
góriának megfelelő kunsztokat tudja elő- 
adni, fut, ugrik és lő, tehát semmi olyan- 
ra nem képes, amelyet Miss Croft és 
követői jó két éve ne tudnának megtenni. 
Hogy a játék mennyire lesz siker, azt majd 
a jövő eldönti. 


Aprólékok 


A Monolith is lát fantáziát a nem 
Windows operációs rendszerekre való 
fejlesztésben, ezért úgy döntöttek, hogy a 
sikeres Shogo: Mobile Armor Division 
című játékukat kiadják BeOS-ra is. 


Az Electronic Arts 28000 dolláros összdí- 
jazású internetes golfbajnokságot hirde- 
tett — aki azonban azt hitte volna, hogy a 
rossz időjárás nem képes befolyásolni egy 
ilyen virtuális verseny lezajlását, tévedett, 
ugyanis a jelentkezési határidőt meg kel- 
lett hosszabbítani a Floyd-hurrikán pusz- 
títása miatt lemaradt versenyzők kedvéért. 
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Szintén a Floyd miatt csúszott egy kicsit 
az Unreal Tournament demójának ki- 
adása, a forgószél ugyanis útba ejtette 
Raleigh városát, ahol a fejlesztés zajlik. 


A Bullfrog elkezdett dolgozni a Dungeon 
Keeper harmadik részén — bár a munka 
még nagyon kezdeti fázisban tart, annyit 
már lehet tudni, hogy a DK3-ban Hor- 
nyék a földalatti kazamaták után végre 
kimerészkednek a felszínre. 


A Hotgames szavazásán Bill Gates el- 
söprő fölénnyel nyerte el a PC-s világ leg- 
ellenszenvesebb figurájának címét, Greg 
Ballard (3Dfx Interactive) és John Car- 
mack előtt. 


Hamarosan elkészül a hatalmas sikerű 
(kiadása után hónapokkal még mindig az 


eladási listák élén tanyázik) Rollercoaster 


Tycoon első kiegészítő CD-je, a Cork- 
screw Follies. 


Tovább folyik a Mortyr kálváriája: lapzár- 
takor éppen úgy néz ki a helyzet, hogy a 
Ubi Soft a ismeretlen HD Interactive nevű 
cégnek adta át a kiadás jogát. 


Óriási átszervezés zajlott le a Sierra 
háza táján: 105 dolgozónak mondott fel 
a cég, és ezzel párhuzamosan négy 
játék fejlesztését állították le: nem lesz 
tehát Desert Fighters, Orcs, Pro Pilot 
Paradise és Babylon 5 Space Combat 
Simulation. 


A Red Lemon csapata (a Braveheart 
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fejlesztői) elhagyta az Eidost, és beállt a 
Codemasters kötelékébe. 


Mozifilm készül a Redneck Rampage- 
ből... 


Feloszlott a Binary Asylum fejlesztőcsa- 
pat, akik a Star Trek: New Worlds-öt 
fejlesztették. Az eredetileg novemberre 
ígért programot az amerikai 14" East nevű 
fejlesztőcsoport fogja befejezni. 


A Hasbro 325 millió dollárért (!) telvásárol- 
ta a Wizards of the Coastot, így egyszerre 
szerezte meg a világ legnépszerűbb sze- 
repjátékának (ADKXgD), és gyűjtögetős kár- 
tyajátékának (Magic) a kiadási jogát. 


A Gamespot körkérdést intézett olvasói- 
hoz: melyik a kedvencük az elmúlt hetek- 
hónapok nagy third person akciójáték- 
özönéből. Az eredmény több, mint meg- 
lepő: első a Soul Reaver (!, majd a 
Drakan és az Outcast következik (ennyire 
nem jött volna be a Prince 3D és a 
Shadowman...?). 
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A tajvani földrengés valószínűleg erős 
hatással lesz a notebookok, RAM-modu- 
lok és grafikus chipek világpiaci árára. 


hogy roppant kicsi arra az esély, hogy 
még karácsony előtt a boltok polcain 


lássuk viszont a Blizzard régóta várt 


Tajvani cégek gyártják a világ memória- játékát. 

és grafikus chipjeinek jelentős részét, 

PC-s 
hagyományos játékpiaci óriások domi- 


illetve olyan cégek notebookjait, mint a Feltűnő a betört 
HP, a Compag, a Dell, az IBM vagy a 


Toshiba. 


piacra nemrég 
nanciája (a lista majd" egyharmadát le- 
fedik a Mattel 
illetve az, hogy aránylag régi játékok is 
milyen jól tartják magukat (AoE, Mys0. 


Hasbro és a termékei), 
Október legvégére készül el a Diablo 2 


első bétateszt-verziója — ez azt jelenti, 
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Abomination — Eidos 

Age of Kings — Microsoft 
Grand Theft Auto 2 — Take 2 
Homeworld — Sierra 
Planescape Torment — Interplay 


[ZAN Ta 


Tomb Raider 4 — Eidos 

FIFA 2000 — EA 

Half-Life: Opposing Force — Sierra 
Imperium Galactica 2 — GT 
Theme Park World — FA 


EEZAL Ted 


Final Fantasy VIII — Eidos 
Force Commander — Activision 
Carmageddon 3 — SCi 
Armageddon s Blade — 3DO 
Daikatana — Eidos 


2000 


Wizardry 8 — Sirtech 
Diablo 2 — Blizzard 
Ouake 3: Arena — Activision 
Black White — Lionhead 
Max Payne -— Take 2 
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legszelesebb 


Ha meguntad a hamis igéreteket, a soha meg nem érkező újdonságokat 
és a kibontott, használt dobozokat, akkor itt az ideje, hogy elnézz hozzánk, és 


TAVÁUKOZZTAZUGAZIÍJÁTÉKVIVÁGGA UT 


Nálunk az ország legjobb programkínálata vár, kizárólag eredeti, bontatlan, 
originál kiadásban - hogy valóban a legjobban vásárolhass. 
Plusz minden héten újdonságok, új akciók! 











Ed 21 
; Hm Earth 2140 DIx 2950 Half-Life Spec. Ed. 10 950 
$ (4 játék: Interstate 76, MDK, Expendable 9950 
va ( Carmageddon, Mechwarrior 2 Extreme Assault 3950 Heroes Of M8M 3 9 950 
I Mercenaries) F-16 / MiG 29 6950 Heroes Of M8áM 3 Miss. JÖN 
) Heroes Of M8M Comp. 9950 
7 (541 játék: Broken Sword 112, Falcon 4.0 9 950 
b za Die By The Sword t Mission FIFA Soccer 98 4950  Homeworld" 99508 
ve Fallout, Storfekeep) Fighter Sguadron 5950 Imperium Gal. 2 Naptár 1950 
hd el Age Of Empires Gold 11950 Fleet Command 9950 (Falinaptár poszter képekkel) 
i Age Of Empires 2 JÖN  ; Flight Unlimited 2 5950  Imperialism 2 9 950 
ő el Ages Of Myst 9 950 Flight Unlimited 3" 9950 Industry Giant 59509 
(Myst 1 4 Myst 2 Riven) § 
P a [ddvAliens vs Predator 9950 
! Archimedian Dynasty 3950 
u Armored Fist 3" 9 950 


Baldur s Gate 9 950 
Baldurs Gate Mission 5950 
Balls Of Steel 4950 







(FIFA 98, Need For Speed 3, 
Future Cop LAPD, Trespasser, B 
Die Hard Trilogy, Dark Omen) j Alpha Centauri 

Billiard Ciubhouse 9 950 jeátszztett 
Blood 2 6 950 : 
Capítalism Plus 3950 















TÉS He TÉL TEN 
941 IVAN tik, . 2. ege 
48 HAL P AA 4 Civiliz.: Call To Power 9950 

árt tab Ti Nt 


BRG 2 5 Civiliz.: Test Of Time 10950 


















vat tg vágd ; TI ty 2 i " Compilation Racing — 7950 Champ. Manager 3 Superbike 
: lee x a. SERT (Screamer, Screamer Rally, pen s 6 N 
ÚÉrt érelemes nélk törzsvésérlőnek [emmnse? Ignition, Test Drive 4, Test Me zRdA 3 
Mert a legkényelmesebb feltételekkel jár: Drive Off Road) pe í mellet 
- Örök érvényű, ingyenes kártya Compilation Sport 7950 A fesz 7 
- Soha ki nem merülő kedvezmények (Virtual Pool 2, Tilt, Powerboat 7 — - a 
- A legszabadabb felhasználási mód, b hadina ő 25. töneús : "ap SZONI e 
nincsenek kötelezettségek v ; acing, Screamer 2, Snooker) : ae , szbátezkktő 
- Kényelmes bevezető ár az újdonságokra asd Og e vér. A 
- eeenááge akézzeset minőségi termékek — ae slltedő Commandos BtCoD" 5950 4 950,- ! É 4950- —-. 7 950.- 
SZEN YÁMAZERBON Conflict Freespace 3950 MegaPak 8 MegaPak 9 Biggest Names 2 
VONTA Ttate a ü Croc" 2950 
apolo INGYENESJAVÁNDÉK! BR 5950 
LAT 3 A eset DarkStone" 9950" Force21 9950 
6 Ebben a hónapban minden vásárlónkat, Descent 3 9950" Freespace 2 9950 Jazz Jack Rabbit1t2 4950 
a vásárlás értékétől függetlenül k Gabriel Knight Anthol. 6950 — Kingpin 10 950 
tr (GK 112, regény, zene) Knights §. Merchants 5950 
ajándék DOCAAUTTŰ  . Driver 9 9508 Game Commander 9950 
lepjük meg ingyenesen! Duke Nukem 3D Plus  5950/ Lands Of Lore 3 9950 
j ee 2: (alapt kiegészítők) Get Medieval 4950" Larry s Casino 4950 


E. aa 1 Dungeon-Keeper Gold. 3950 : Gold Games 3 13950, Live Wire 2950. 
ü (GYoli AGKU Up ES u rlyiT APRA f É ke 2 "(23 teljes játék német nyelven)  "" M1 Tank Platoon 2 — 4950. 
Az ország egész területére. 3 


Hívj minket, hogy - 
akár már másnap a legjobb 
játékokkal játszhass! 


a Telefonszámunk: 
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"age 
e Vagy-gyere be kor rnkbarhogy kene veganeyálogeye i 10 350,- ; g 950,- 9 950,- 
a legjobb, legfrissebb.játékok közül! Half-Life Spec. Ed. . TA.Kingdoms  Pandora"s Box 
e má L een m - pe ő § a 
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A Unreal 5950 
j Vegas Casino 2000 9950 
5950,- ÉREK 3 950,- 3 950,- Vészhelyzet 2950 
Gangsters Carmageddon 2 KKND Extreme Vicious Compilationt 9950 
: ü (3 teljes játék: Resident Evil 2, 
Myth 1: FallenLords . 3950 Rally Bajnokság 2950 Unreal, Carmageddon 2) 
Reguiem 9950 
Nascar Road Racing 9950 
Need For Speed 3 (t5j.) 7 9505 Revenant 99508 ,. H kezik 
Rollercoaster Tycoon 9950. 7 "amarosan megérkezi 
NHL 2000" 9950 : Araink a törzsvásárlói kedvezmé- 
Oddworld 3.950 Sanitarium 9 950 7. nyokokés áz áfát tartáNaozzá 
Official Fi Racing 7 950 Az árváltoztatás jogát fenntartjuk. 
Settlers 2 3950 Akcióink a készletek érejéla, 
, Outcast 7950- Settlers 3 6 950 ill. október 31-ig érvényesek. 
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AUMEÉVN 


1114 Budapest, XI. kerület 
Vásárhelyi Pál u. 8. 


(a Móricz Zsigmond körtérnél) 


Telefon/Fax: 361-4061 


Nyitvatartás: 
Hétfő-Péntek 10-18h 
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Internet honlap: www.cdgalaxis.hu - Friss árlista 0-24h: FaxBank 2-33 


NE VÁRJ TOVÁBBB 
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1072 Budapest, VII. kerület 
Akácfa u. 13. 
(a Blaha Lujza térnél) 


Telefon: 321-1565 


Nyitvatartás: 
Hétfő-Péntek 10-18h 


Szombat 10-13h 
3-666 / 2345 


Egész hónapban rendkívüli kedvezmények a Compfair k állítás tiszteletére 





Magic §. Mayhem 2950  Pandemonium 2 3950 — Settlers 3 Mission 3950 5 
Settlers 3 Miss. Amazons JÖN kel KYVe Te 
(10 teljes játék: Broken Sword, Panzer General 2 4 950 pi ov Ceshe/ 
Master Of Orion 2, Screamer2, — Panzer General 3D" 9950 (alapjáték t küldetéslemez 1) DINA 
Mechwarrior 2, Sim City 2000, Premier Manager99 7950 v a 
iM Abrams 2, Return To Zork, Prince Of Persia3D" 9950 Shanghai Dynasty 4950 s d 


Deadly Games, J. Nicklaus 4...) 


Pro Pinball 3: Big Race 5 950 


Silver 10950 
(8 teljes játék: Civilization 2, Railroad Tycoon 2 7950 SimCity 3000 9 950 
Pro Pinball 2, Interstate 76, Railroad Tycoon 2 Miss. 5950 — Soul Reaver" 9950 
Discworld 2, D.Derby 2, iF22, Speed Busters 9950 
J.N. 5, Admiral Sea) (alapjáték t küldetéslemez) Spellcross 2950 


MDK (1 3 j.) 7 950 
Mig Alley 9950 
Might §. Magic VII 9 950 
Myst $t Riven 9 950 


J , 


ML 





X-Wing Alliance 9950 
X-Wing Collector 30 9950 
X-Wing vs TIE Gold..7950" 
, StreetWars 9 950 
System Shock 2" 9950 
At TOCA Touring Car2 7950 
ell e 7 Tomb Raider Gold 5950 
kn 2 950,- 7 950, - 5 950,- § Tomb Raide 
Rage Of Mages WarZone 2100 Tomb Raider 3 6 950 








3 9350,- 
Re-Volt 





Sports Car GT 





System Shock 2  Jagged Alliánce2 


Rainbow Six 69504 
Rainbow Six Mission 49508 

" (alapjáték t Brood War t sg.) 
Rainb. Six Rogue Spear JÖN " Star Trek Birth OT Fed.10 950 


e Star Wars Episode One: 
Racer 9950 
Star Wars: 
Behind Magic MM 9 950 
Jedi Knight Gold 9 950 
Rogue Sguadron 9 950 


Shadows Of The Emp. 5 950 
TIE Fighter Collector 2950 





3950 
7950 


Transport Tycoon DIx 
Trespasser (t 5 j.) 
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A leginkább várt real-time stratégia a Westwoodt-tól 


VÉGRE MEGJELENT! 
Ha még nem vagy a törzsvásárlónk, de nálunk 


veszed meg az AKCIOS Tiberian Sun-t, akkor 
megajándékozunk az örök érvényű kártyánkkal, 








mellyel mindig OLCSOBBAN vásárolhatsz boltjainkban! 
(GC Tiberian Sun 
4 
Törzsvásárlói kártya 
4 
Poszter ajándék 
4 
Színes akciós katalógus 
úg 
MULTIMÉDIA: 
II világh. nagylexikona 6950 Music Maker 2.0 3950 
Ady Osszes Művei 4950 — Music Maker 3.0 6 950 
Állatok birodalma 5950 — Music Maker 2000 12950 
Angol Kiejtés Iskola — 4950 
Beszélő Szótár Angol 6950 Music Studio 2000 12950 
Beszélő Szótár Német 6950 
Beszélő Képes Angol 6950 Music M.hangminták 4950 
Beszélő Képes Német 6950 Művészeti Lexikon 5950 
" Biblia 5.0 3950 Nagy Képes Világtört. 3950 
! Clip-Dic tagjai 3950  NyelvLabor tagjai 4950 
" Computer Iskola 5950  Nyelvmester tagjai 4 950 
1 Nyelvstúdió tagjai 5 950 
ef 
1! Cyberpakk 3" 6 950 
! Cyberpakk 4" 6 950 
! Európa Atlasz 99 5950 
" Éléstár 3 950 
" Irodalmi Lexikon 5950 
.. Játszóház 1 4950 
Játékos meseklub1  — 4950 
-— Játékos Angol Klub1 4950 
Játékos Angol Klub2 49502 ; ; 
Lopva Angolultagjai — 495048 Magix Music 2000 sorozat — 
Magyar Fontok és. Clip: 59505: Pallas Nagy. Lexikona 4950 -/ 
- Magyaro. Autóatlasza- 5 950. . Pannon Enciklopedia 3950 
p/anó Angol 4 950 TSA 
Manó Elővilág 4950— Révai I-X. (text is) 2950 
" Manó Kaland 4950 . Révai XI-XXI(text.is——335OTTT 
Manó Matek 49508 Verstár 98 4950 
Manó Matek 2 49507 Vicctár "4960 
é meny 
a Manó Német 4950 —-Windows"98 Kalauz 2950 
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show, úgy tűnik, megmarad Ame- 

rikának. A harmadik ECTS-em után 

nyugodt szívvel állíthatom: nem tesz 
jót a kiállításnak sem az, hogy a nagy 
kiadók sorba , megeszik" a kicsiket, sem, 
hogy a legnagyobbak távolmaradásukkal 
tüntetnek. Immáron két éve. hogy az 
Electronic Arts és az Activision messziről 
elkerüli a rendezvényt, idén már az Eidos 
sem bérelte a tavalyi nagy területét, így 
elmaradt a hasonmás- és Lara-show is. A 
tavaly az nyVidiával karöltve parádézó 
Microsoft most , DirectX fejlesztői fórum" 
név mögé bújva az $S3-mal együtt egy 
eldugott szobában ücsörgött (állítólag 
nagy titoktartás közepette bemutatták a 
saját konzoljukat, de ez meg kit érdekel?). 
A Psygnosis és GT sem állított ki, hanem 
béreltek két beszélgetős termet a Sony- 
csarnok hátsó felében — kár, hogy erről 
elfelejtették értesíteni a pultos hölgyeket. 
Szóval, kissé lehangoló volt látni, hogy a 
két éve még az E3-mal, ha méretben nem 
is, de látványban és hangulatban min- 
denképpen vetekedő show, langyos álló- 
vízzé kezd válni — avagy konzolkiállítássá. 
Szerencsére még így is maradnak na- 
gyobb nevek (akik majd jövőre nem jön- 
nek el, gondolom). Kint volt például az 
exponenciálisan növekvő Hasbro, még- 
pedig annyi játékkal, hogy három nap 
alatt sem lehetett végignézni. A másik 


óriásstandon az Infogrames, mellette az 
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Beszámoló az idei, angliai 
kiállításról 


 —— 


kese 


Ubi Soft parádézott. Nyomult a Code- 
masters is, noha szegényeknek az egy 
darab magyar Off The Roadon kívül 
egyelőre nincs mire büszkének lenniük. 
Két kis szobába bújt el az amúgy elég 
nagy Havas Interactive (Sierra, Blizzard 
stb.), ahol jobbára Sierra cuccokat muto- 
gattak. Erdekes színfolt volt a feltámadó 
Virgin és az Interplay közös akciója, 

amely a ,hagyomá- 
nyokat követve" kis 
légterű, hihetetlen bü- 
dös és meleg volt. Kint 
volt a Take 2 is, akik 
valami elképesztően 
bunkó módon hajitot- 
tak el minket, mond- 
ván Magyarországgal 
nem foglalkoznak, 
nincs disztribúció, fel 
is út, le is út. A hard- 
ver-Írontra viszont nem 
lehetett panasz: nagy 
bemutatókat tartott a 
3dífx és az nVidia, az 


S3-at már említettem. 








és visszahúzódva, de kint volt a Matrox is, 
és a nem túl vidám -— a Permedia 3-mal 
kissé kudarcot valló — 3D Labs is. A 
Logitech minden létező hardverét -— 
egereket, billentyűzeteket, joystickokat, 
kormányokat — kihozta, és de ugyanígy 
ott voltak az inkább az utóbbiakban 
utazó cégek is. Hangfronton tiszteletét 
tette a Creative Labs, és a saját 
kártyagyártásba kezdő Aureal is. 
Sokkal kevesebb volt a megszokott 
show-elem: elvétve akadt csak egy-két 
hölgyemény, aki után megfordultunk 
volna, beöltözött emberkéket is talán 
csak két-három cég foglalkoztatott. Ami 
a tárgyi dolgokat illeti, idén még a ver- 
senyautókból, motorokból és a hason- 
lón csodákból is kevés volt, így ez sem 
mentette meg a hangulatot. Pedig ez 
(lenne) az, ami az emberben a lelket 
tartja, miközben három napon ke- 
resztül észvesztve rohangál egyik meg- 
beszélésről a másikra, és próbál min- 
denhol ott lenni, ahol valami fontos 
történik. 

TRf 








FLANKER 2.0 
(The Learning Company) 


A Flanker 2.0 messze megelőzi az eddigi 
és a mostani repülő-szimulátorokat, mind 
gratikájában, mind nehézségében. Szinte 
teljesen valósághű a terep, s külön figyel- 
met érdemel az objektumok kidolgc szasa, 
amelyek fotó minőségű textúrákat kap- 


Flanker 2.0 





tak. A program kihasználja az AGP adta 
lehetőségeket, rengeteg új effekt is helyet 
kapott, valamint egy új 3D-s zenei motor- 
ral is dicsekedhet. A repülő sérülhet, bár 
ezzel nem igazán hozott újat, hiszen ezt 
már láthattuk több régi programban is. 


Játszhatunk egy Instant Play játékkal, 
amelyben egyszerűbben. irányíthatjuk a 
repülőt, valamint egy RealSim elneve- 
zésűben, amely a profibb játékosoknak 
készült. Helyi hálózaton egymás ellen 
vagy csapatokban, Interneten pedig akár 
106-an is küzdhetünk egymás ellen. Úgy 
tűnik, a Flanker 2.0 nem hoz igazán for- 
radalmi újítást, de a kategória megszállot- 
tainak kiváló időtöltést biztosít majd. 


TACHYON: THE FRINGE 

(NovaLogic) 

A NovaLogic legújabb űrhajó-szimuláto- 
rában a történet a szokásos: a nem is 
olyan távoli jövőben egy óriási cég 
irányítja az emberek életének szinte min- 
den momentumát. Ez érthetően jó néhá- 
nyuknak nem tetszik, ezért kiköltöznek a 
galaxis peremvidékére, hogy ott nyuga- 
lomban éljenek. Am a társaság terjesz- 


Tachyon: The Fringe 





Szimulátorok 


kedik, és nem nézi jó szemmel, hogy az 
ásványkincsekben gazdag területen nem 
ő az úr, ezért felszólítja a telepeseket, 
hogy költözzenek el. Azok persze rossz 
viccnek tekintik a dolgot, mire kitör a 
háború. Mi egy éppen arra tévedt ma 
gányos hőst alakítunk, aki bármely ol- 
dalon bekapcsolódhat a harcokba. 
Felépítésében a játék sokban hasonlít a 
Spectrumos/C64-es korszak egyik legna- 
gyobb játékára, az Elite-ra. Itt is fejleszt- 
hetjük hajónk felszereléseit, fegyvereit a 
küldetésekből kapott pénzekből, sőt wing- 
maneket is togadhatunk magunk mellé. A 
NovaWorldön akár 120-an is repkedhet- 
nek egy légtérben, élőszóban is utasítá- 
sokat adva egymásnak (Voice-over-Net), 
ám ez valószínűleg nem a magyar sávszé- 
lességre van szabva. 


ARMORED FIST 3 

(NovaLogic) 

Ha már úgyis a folytatások korát éljük, 
miért éppen az Armored Fist maradt 
volna ki a szórásból? Nemsokára a tank 
szimulátor-sorozat harmadik részét vehet- 
jük le a polcokról. Egyjátékos módban 
egyetlen tankkal indulunk, amiben el 
foglalhatjuk a parancsnok, a lövész és a 
sofőr helyét is. Később, amikor elég 
tapasztalatot gyűjtöttünk, egyre több tank 
tartozik irányításunk alá. Végső esetben 
akár 24 (! MIA2 Abramsot is vezethe 





tünk. Természetesen ezt a programot is a 
Voxel Space legújabb változata hajtja, ami 
32 biten renderel, és különböző időjárási 
effektek megjelenítésére képes. 


STAR TREK: KLINGON ACADEMY 


(Interplay) 

A Klingon Academy a hatodik film 
előzményének tekinthető, és mi, ahogy a 
névből is sejthető, a klingon harcosok 
sorait erősítjük. A császárság legnagyobb 
élő hőse, Chang tábornok megalapította 
saját akadémiáját, ahol a jövő generációt 
okítja különböző taktikákra és straté- 
giákra. Mi is ennek az iskolának a tanít- 
ványa lehetünk, és ha érdemesnek talál- 
tatunk rá, később elkísérhetjük a tábor- 








nokot az éppen akkor kirobbanó háború- 
ba az Egyesült Bolygószövetség ellen. Ez 
a történet több mint 25 misszión keresztül 
zajlik, de ha ez sem lenne elég, ren 
delkezésünkre áll egy küldetéskészítő is. 


Star Trek: Klingon Academy 


A gratika egyszerűen lenyűgöző, főleg a 
sérülések megjelenítése: akár kicsipkéz- 
hetjük egy űrállomás szélét is, ha mindig 
csak a peremére célzunk. A játékba 30 
teljesen új hajótípus is került, melyek 
eddig egyik TS-filmben vagy -program- 
ban sem szerepeltek. 


FREESPACE 2 
(Interplay) 


Amikor annak idején a Freespace megje 
lent, ez volt az egyetlen program, amely 
igazából meg tudta szorítani a Star Wars 
űrszimulátorok egyeduralmát. Már akkor 
sejteni lehetett, hogy ezt a sikert nem 
hagyják kiaknázatlanul, így már érkezik is 
a második rész, ami egyes felmérések 
szerint az X-Wing Alliance után az év 
legjobban várt űrhajó-szimulátora. Fekete 
űr előtt a látvány lenyűgöző, csak azt nem 
tudom, a készítők miért úgy akarták szi 
nesebbé tenni a játékot, hogy egyes pá- 
lyvákon anyagfelhőkben (nebula) zajlik a 
harc, ami olyan, mintha eperlekvárban 
repülnénk. Egy idő után golyózik az 
ember szeme tőle. Minden egyéb szem- 
pontból viszont remek a játék, 70 külön- 
böző hajótípussal találkozhatunk a több, 
mint 30 egyjátékos küldetés alatt, ami 
után természetesen multiplayerben is pró 
bálkozhatunk. 


Freespoce 2 
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Akciójá 


X-COM Alliance 
(Hasbro) 


Sokan várjuk már az X-COM-sorozat Ötö- 
dik részét. Az első három szuper körökre 
osztott stratégiája után a negyedik egy 
űrhajós lövöldözős program lett, és most 
újabb stílusváltás történik, ugyanis az Al- 
liance egy belső nézetes lövöldözős já- 


ték lesz. Persze ennyire nem egyszerű a 





dolog, ugyanis egyszerre négy embert 


kell irányítanunk, sőt, lesz kutatás-fej- 
lesztés is, ugyanis a küldetések során 
zsákmányolt fegyverekből és egyéb fel- 
szerelésekből a hajón újabb eszközöket 
készíthetünk magunknak. 

A történet az első UFO háború után ját- 
szódik, amikor a földi vezetés egy kom- 
mandó küld a Marson levő idegen bázis 
ra. Ám útközben aktiválódik egy dimen- 
ziókapu, ami elrepíti őket 60 fényévnyire 
a Földtől, ahol épp" ádáz háború dúl az 
idegenek és egy ún. Ascandian faj között. 
Ez utóbbiakkal kell szövetkeznünk an- 
nak érdekében, hogy embereink hazajut- 
hassanak. 

A játék az Unreal grafikai motorjára épül, 
ám szerintem a készítők kicsit túlcsicsáz- 
ták a dolgot. Majd a végleges verzióban 
meglátjuk. 


Tomb Raider IV 

(Eidos) 

Minden idők legismertebb és legsikere- 
sebb komputer-hölgye nemsokára újra 
visszatér képernyőinkre. Lara Croft, az 
ifjú kalandorhölgy (és mellékesen az 
Eidos üdvöskéje) ezúttal Egyiptomba lá- 
togat el, ott is a legmélyebb sírok egyiké- 
be, ahol sötét rejtélyek és bonyolult 


csapdák várják. Ilyen helyre persze nem 
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Tomb Raider IV 





mehetett teljes újramodellezés és számos 


új mozdulat nélkül, sőt, a játszhatóság 
érdekében még halványan átlátszóvá is 
tehetjük hősnőnket. Az új mozgások 
hatására kicsit átalakult a feladványok 
rendszere is. Sokkal kevesebbet kell majd 
foglalkoznunk az ellenséges élőlények 
irtásával, a hangsúly inkább a fejtörőkön 
van. A helyszínek méretét lecsökkentet- 
ték kissé, hogy ne kelljen annyit tutká- 
rozni közöttük, így a játékmenet per- 
gősebb lett. 

Erősen megváltozott a kezelőfelület, a 
régi, tárgyakból álló karikát már el is fe- 
lejthetjük. Az új rendszer megkönnyíti a 
tárgyak gyűjtését, sőt, segítségével az ösz- 
szegyűjtött dolgainkat már kombinál- 
hatjuk is. Lara baba immáron naplót ve- 
zet, amelybe még egy térkép is beletér az 
adott helyszínről. Ebből sok segítséget 
meríthetünk, ha elakadnánk valahol. Biz- 
tos vagyok benne, hogy a Lara-rajongók- 
nak megvan a programjuk az idei kará- 


csonyra 15 


Titanium Angels 
(5Ci) 
A Titanium Angels főszereplője Carmen 


Blake, a fejvadász, aki egy könnyűnek 


ígérkező küldetés során különös kaland- 





tékok 





ba keveredik, amelyben rá vár a feladat, 
hogy megvédje a Földet a támadó ide- 
genektől. A játék megvalósítása a Tomb 
Raider hagyományait követi, de az iírá- 
nyítás inkább egy first person shooterre 
emlékeztet — csakúgy, mint a Heretic II- 
nél. 16 hatalmas szinten kell végigugrál- 
nunk és verekednünk magunkat, hogy a 
legvégén az ilyen programok szokásához 
híven megküzdhessünk a főellenséggel. 


The Devil Inside 
(Cryo) 


Képzeld el az első olyan tévéállomást, 
amely a paranormális és horrorisztikus 
eseményekre koncentrál; egy nyomozót, 


aki ismeri, és használni is tudja a benne 





rejlő gonoszt; egy pokolból kiszabadult, 


gyűlölettől fűtött hordát; valamint egy 
nyomasztó házat, ahol a találkozás más 
lényekkel sorsod megpecsételését jelent- 
heti. Halloween éjszakája, nézettségi mu- 
tatók, hirdetések megszerzése, egy lelkes 
játékvezető, a mindenre képes konkuren- 
cia — ezek jellemzik a Cryo októberben 
megjelenő játékát. A The Devil Inside 
tőhőse Dave, akinek egy sorozatgyilkos 
és pokolbéli társainak -— elbarikádozták 
magukat az elátkozott házban — kiirtása a 
teladata. Ezen kívül gondoskodnia kell 
kíséretének — egy operatőr — védelméről 
is. Miután elpusztított egy lényt, át kell 
változnia Dévává, gonosz önmagává — aki 
egy csinos, fekete ruhás nő képében jele- 
nik meg -, hogy az elhunytak lelkét lejut- 
tassa Luciferhez. A programban szereplő 
lények mozgását a jól ismert motion cap- 
ture technológiával oldották meg. A gratfi- 
ka, a környezet szépen kidolgozott — 
igazán jól illik a játék sötét hangulatához. 





Project IGI 

(Eidos) 

A kommandós akciójáték még meglehe- 
tősen korai fázisában volt kiállítva az 
Eidos standján, de máris felvonultatta ka- 
tegóriájának jól ismert jellegzetességeit, 
és szolgált némi meglepetéssel is. Az 
előbbire példa a választható külső vagy 
belső 3D-s nézet, a kommandósok kont- 
ra terroristák"-történet, a különböző kül- 
detések és a számtalan fegyver. Újdonság 
viszont a fraktál-alapú grafika: ha a kidol- 


Project IGI 


gozottsága nem is a legszebb, azért nem 


néz ki rosszul, ráadásul a technológiából 
adódóan pixeleződés nélkül, tetszőlege- 
sen nagyítható (távcsöves puskánál nagy 
előny!). A különleges animációs megoldá- 
soknak köszönhetően a kommandósok 
mozdulatai teljesen realisztikusak. Ám 
ami tényleg megdöbbentő, az a fizika 
modell megvalósítása, amely teljesen 
élethűvé teszi a játékot. A golyó például 
nem nyílegyenesen repül, hiszen befolyá- 
solja a kilövési sebesség, a gravitáció, 
valamint a szél! Ha valamilyen objektum- 
mal találkozik, a program kiszámítja az 
objektum anyagának megfelelő kölcsön- 
hatást. Az eredmény becsapódás, vissza- 
pattanás vagy áthatolás; utóbbi esetben 
például kényelmesen kiirtható az a terro- 
rista, aki a faház túlsó oldalán tartózko- 
dik, anélkül, hogy észrevenné, hogy jö- 
vünk. A modellnek köszönhetően a hang- 
képzés is tökéletes. Az izgalmas egyjáté- 
kos üzemmód mellett érdekes multipla- 
yer lehetőségek várnak ránk, például 
CTF, területtartás, objektumfoglalás stb. 
Ezek-ben a parancsnok-karakter szerepe 
lesz különleges, aki felülről látja az egész 
csatateret, és így irányíthatja a csapattár- 
sakat (ígérnek hangáctvitelt is). 


Phoenix 

(Hasbro) 

A ,régi motorosok" még emlékeznek a 
Phoenix című játékra, abból az időből, 





amikor még senkinek sem volt otthon 
számítógépe, és játékterembe kellett járni, 
hogy az ember játszhasson egy jót. A 
Hasbro új űr-akciójátéka azonban csak 
nevében emlékeztet a nagy elődre, min- 
den másban megfelel a kor elvárásainak. 
A jövő évezred közepén játszódó prog- 
ram főszereplője Beck, a rendőr, akit tár- 
sa megölésével vádolnak. A küldetés ala- 
pú programban több elágazási lehetőség 
is lesz, rengeteg választható űrhajóval és 
fegyverzettel, egy átlagos játék alatt ezek- 
nek mindösszesen egyharmadával (!) ta- 
lálkozhatunk, emiatt valószínűleg több- 
ször is érdemes végigmenni a programon. 
A játék zenéje a modern időknek meg- 
felelően mindig az eseményeket követi, 
nem csupán egy audio CD track szól az 
idők végtelenségéig, hanem a program 
folyamatosan váltogatja a felcsendülő dal- 
lamokat annak függvényében, hogy ép- 
pen pergő akció vagy valamilyen nyugal- 
masabb dolog zajlik. Persze ez utóbbira 
ne nagyon számítsunk, mert a Team 17 
által fejlesztett Phoenix nem éppen erről 


lesz híres. 


Hitman 

(Eidos) 

Miközben a Remedy gőzerővel dolgozik a 
Max Payne-en, ami ki tudja, mikor jelenik 
meg, egy ismeretlen fejlesztőcsapat köl- 


csönvette az ötletet, és Hitman néven fej- 





leszti saját játékát. A dolog annál inkább 
szembetűnő, mivel ez is egy külső nézetű 
3D-s akciójáték, illetve itt is hasonlóan 
kiváló grafikai megoldásokat láthattunk. 
A környezetábrázolás szinte tökéletes, a 
részletgazdag textúrák életre keltik az 
utcákat, a házakat, a belső tereket. Az 
emberek mozgatására a motion capture 
és a csontvázalapú animáció különös 
keverékét alkalmazták, amelynek ered- 
ményeképpen a mozdulatok tökéletesen 
élethűek. A vizuális hatást fokozza az 


Beszámoló 








árnyékok pontos számítása a fényforrás 


helyzetének megfelelően. Bár a szokásos 
kameraállás-hibák a tesztverzióban még 
bőven előfordultak, érdekesség, hogy 
kétfajta kameramozgatási eljárást építet- 
tek a játékba: az egyik mozgás-, a másik 
akcióközpontú. Utóbbi esetben a célke- 
resztet irányítjuk, és elég csak rámutatni 
az ellenségre, a főhős automatikusan felé 
fordul. Említést érdemel még a mestersé- 
ges intelligencia; a gép által irányított sze- 
replők hallanak (pl. a lövésekev és látnak 
(pl. a hullákap, és erre reagálva cseleksze- 
nek. Ismerik a saját környezetüket, tudják, 
hova lehet elbújni, vagy adott esetben hol 
kell megszólaltatni a vészjelzőt. Igazán 
remek akciójátéknak ígérkezik a Hitman, 
csak nem kéne rétestésztaként húzni a fej- 
lesztést, mint a Max Pay-ne esetében. 


Giants: Citizen Kabuto 
(Interplay) 


Májusban, az E3-on a show legígérete- 
sebb játékának választották a Giantset, 
olyan riválisok előtt, mint az Age of 
Kings, a Black k White vagy a Ouake 3. 
A program fejlesztői nem kevesebbet 
igérnek, mint hogy a Giantsben az összes 
létező játékstílus jellegzetes elemei kép- 
viseltetve lesznek: stratégia (végső célunk 
a 30 szigetből álló kontinens meghódtf- 
tása, amihez kemény taktikázásra van 
szükség), kaland (szövevényes intrikákat 
kell kibogoznunk, ha nem akarjuk, hogy 
szövetségeseink hátba támadjanak), akció 
(választhatunk, hogy Ouake- vagy Tomb 


Raider-szerű nézőpontból írtjuk az ellenb) 
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és szimulátor (karaktereink irányítása rop- 


pant komplex). A játékban három faj 
élethalálharcát követhetjük végig egy 
szinte teljes egészében vízzel borított vi- 
lág feletti uralomért és a túlélésért. A víz- 
elementál-szerű, nőies Sea Reaperek má- 
giával, valamint a tenger szellemeinek és 
szörnyeinek megidézésével veszik fel a 
harcot a technokrata Meccaryn fajjal, akik 
egy galaktikus háború veszteseiként me- 
nekülve a Sea Reaperek világát szemelték 
ki búvóhelyül. A harmadik fél a gólem- 
szerű Kabuto, akit (amit?) a Sea Reaperek 
valaha a saját védelmükre alkottak, az 
óriás azonban fellázadt, elszabadult, és 
most saját szabadságáért küzd. Bármely 
fajt választjuk is, egyetlen esélyünk van a 
győzelemre: ha két ellenfelünket kijátsz- 
szuk, egymás ellen ugrasztjuk őket. Ebből 
adódóan a játék legfőbb eleme a diplo- 
mácia, a taktikázás, az intrikák, árulások 
szövése lesz — ez természetesen multi- 
playerben jön ki a legjobban. Hogy a má- 
gia, technika és nyers erő halálos három- 
szögéből végül ki kerül ki győztesként, 


arra még 2000 tavaszáig várnunk kell. 


Furballs 

(Acclaim) 

Az Acclaim új játéka a lövöldözés és 
fejtörőök kombinációja. Hat , állati" hős kel 
útra, hogy megmentsék kicsinyeiket a go- 
nosz Viggo tábornoktól. Mindegyik ka- 
raktert más-más tulajdonságok jellemzik, 
a helytől és helyzettől függően mindig ki 
lehet választani a feladat megoldására 


kzt 
Furballs [ 
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legalkalmasabb , személyt". A Furballs tu- 
lajdonképpen egy gyerekek számára ké- 
szült akciójáték, nincs benne igazi lövöl- 
dözés, hőseink ugyanis labdákkal csatáz- 
nak, ezen kívül a játékban senki sem hal 
meg. Végre egy program, ami humorosan 
és vérmentesen közelíti meg az akció fo- 
galmát. 


Fire Team 
(Cryo) 


A Fire Team egy online 3D akciójáték a 


Cryótól, amelyben a hangsúly az együtt- 





működésen van — jobb együtt dolgozni, 
mint egyedül meghalni. Az egyes csapa- 
tok tízperces meccsekben mérhetik össze 
tudásukat. Négyféle játékmenet közül 
lehet választani: gunball, capture the flag, 
deathmatch, valamint a bázisok lerom- 
bolása. A karakter kiválasztásánál három 
lehetőségünk van: a gunner (nem túl 
mozgékony, de nagy az ellenállása és jól 
felfegyverzett), a scout (gyors, de fegy- 
verek tekintetében nem áll a helyzet ma- 
gaslatán, kémkedésre tökéletes) és a com- 
mando (minden tekintetben a legerő- 
sebb). A többi csapattal való érintkezés a 
lobbyban lehetséges; itt lehet még több 
tagot toborozni, ezen kívül egyeztetni az 
eredményeket. Az egyes alakulatoknak 
rendelkezésére áll egy pri- 
vát lobby, ahol elemez- 
hetik teljesítményüket és 
újabb titkos taktikákat be- 
szélhetnek meg. Ezen kí- 
vül lehetőség van arra is, 
hogy valós időben egy 
mikrofon segítségével tár- 


salogjunk partnereinkkel. 


Evolva 


(Interplay) 

A játékot fejlesztő cég, a 
londoni illetőségű Com- 
puter Artworks igazi poli- 


Évolva 


Tai ai 


hisztor: készítettek már videoklipeket Ro- 





bert Milesnak és a The Shamennek, film- 
trükköket a 20" Century Foxnak, animá- 
ciókat a BBC-nek és a Polygramnek, il- 
letve ruhaterveket (! a híres divatterve- 
ző, Daniel Poole számára. Az év legvégé- 
re ígért játékuk, az Evolva is kellően extra- 
vagáns: a játékos elé egy halálos idegen 
parazitával megfertőzött bolygó megtisz- 
tításának feladatát állítja. A küldetéshez 
genetikailag felturbózott szuperkatonákat, 
genohuntereket kapunk segítségül, akik 
mindenféle paranormális képességekkel 
rendelkeznek -— és a játék során egyre 
újabb és halálosabb trükköket tanulnak 
meg. A játék az MDK-ra emlékeztető kül- 
ső nézetes 3D akció, azonban igazi érde- 
kessége az a technika, ami a bolygó kör- 
nyezetének, flórájának és faunájának szi- 
mulálásáért felelős. Az A-Life nevű en- 
gine-nek hála, a környezet azonnal reagál 
minden lépésünkre, és a parazita gene- 
tikailag módosított, mutáns ellenségek 
özönét ereszti ránk — ezek viszont vál- 
tozásokat okoznak a bolygó természetes 
élővilágában is, ami ismét csak új fajok 
megjelenéséhez vezet, és így tovább: egy 
sokszorosára gyorsított evolúciós folya- 
mat közepébe csöppenünk, annak cse- 
lekvő részeseként! A kiadó Virgin nagy 
reményekkel tekint a program elé, és az 
évezred utolsó nagy klasszikusát látja 
benne. 








Dragorvs Lair 3D 
(Blue Byte) 


Dirk The Daringet utolérte a végzete: Sin- 
ge, a gonosz sárkány visszatért, és megint 
elrabolta Daphne hercegnőt. Hősünk ta- 
pasztalatai azonban a letűnt 2D-s rajzfilm- 
szerű kalandjátékokból származnak, most 
pedig egy vérbeli külsőnézetű, 3D-s ak- 
cióban kell helyt állnia! Vár rá 17 külön- 
böző terep, teli szobákkal, csapdákkal, és 
persze szörnyekkel, mégpedig közel har- 
minc különböző típusúval, nem számítva 
a 12 főszörnyet! A játékban minden gyö- 
nyörű 3D-s modellekből épül fel. A fej- 
lesztők igyekeznek elkerülni az erre a tí- 
pusra jellemző kameraproblémákat, így 


Deep Fighter 


az aktuális helyszínt dinamikusan, tulaj- 
donképpen tetszőleges nézőpontból te- 
kinthetjük majd meg. Dirköt igencsak 
gazdag mozgáskultúrával látták el, sétál, 
fut, lopakodik, mászik, ugrik, kúszik, leng 
stb. — kérdés, hogy mindez mennyire bo- 
nyolítja az irányítást. Az új fegyverek, a 
negyven különböző csapda és a részlete- 
sen kidolgozott animációs fázisok már 
csak hab a tortán. Elfogyasztására viszont 
sajnos a jövő utáni (!) év első hónapjaiig 
kell várnunk! 


Dragorvs Blood 
(Interplay) 


A Die by the Sword felemás fogadtatása 
(mindenki elismerően nyilatkozott a prog- 
ram technikai újdonságairól, mégsem si- 
került néhány tízezernél többet eladni 
belőle — pár hónap múlva pedig a stílus 
másik nagy reménysége, a Deathtrap Dun- 
geon is leszerepelv a kiadó Interplay úgy 
döntött, még egyszer bizalmat szavaz a 
fejlesztőknek, akik lázasan készítik is a 
híres fantasy hack n slash játék folytatását. 
A karácsonykor megjelenő játékban fela- 
datunk a világ megmentése (mi más?) lesz 
a sötét hatalmakkal szövetkező Sárkány- 





Deep Fighter 





tól. Harcos, varázsló vagy gyógyító karak- 
terrel indulhatunk neki a nagy kalandnak, 
ahol a ,mezei" ellenségek (csontvázak, 
zombik, orkok stb.) százainak lemészár- 
lása és az agyafúrt csapdák kikerülése 
mellett időnként a shootem 
upokból ismerős szint végi 
főellenségekkel kell megküz- 
denünk. Itt aztán apait-anyait 
beleadtak a tervezők: meg- 
gyűlik a bajunk Alien-király- 
nő-szerű szörnyekkel, félig 
ember-félig sárkány Halállova- 
gokkal, tűzokádó Pokolku- 
tyákkal, és még ki tudja mi- 
lyen ördögfajzatokkal. A ren- 
delkezésünkre álló fegyverzet 
kicsit szegényesnek tűnik az 
ellenünk felvonuló szörnyek 
hordájához képest: csupán 
négyféle fegyvert kapunk, ab- 
ból viszont öt-öt eltérő tulajdonságokkal 
rendelkező mágikus fajtát találhatunk. 


Deep Fighter 

(Ubi Soft) 

Néhány évvel ezelőtt nagy kedvencem 
volt az Archimedean Dynasty, amelyben 
egy tengeralattjáró pilótafülkéjében kel- 
lett megküzdenünk az ellenséggel. A 
Deep Fighter is egy hasonló próbálkozás, 
csak értelemszerűen a kornak megfelelő 
szintű grafikával. A víz alatti civilizációnk 
védelmében kell a botkormány mögé pat- 
tanunk, és a végső cél, hogy segítsünk 
megépíteni az óriási anyahajót, ami az 
embereket biztonságosabb vizekre szállít- 





ja. A gratika jó, a játékmenetből még bár- 
mi kisülhet, de nehéz dolga lesz, ha az 
AD-t meg akarja verni. 


Renegade 


(Electronic Arts/Westwood) 

Ha volt játék, amely felkavarta az ECTS 
kissé pocsolyásodó, büdösödő , állóvizét , 
akkor az a Westwood által fejlesztett, és 
csak zárt körben mutogatott Renegade 
volt. A CkC-univerzumra épülő 3D-s ak- 
ciójáték alapötlete — meglepetés! — az ere- 
deti Command k Conguerből pattant ki. 
A programozók elgondolkodtak azon, ho- 
gyan is nézne ki néhány kommandós kül- 
detés , élőben". Immáron két éve dolgoz- 
nak a , Commando" projekten, amely Re- 
negade néven lát majd napvilágot, ha 


minden jól megy, jövő nyáron. 





Mit láttunk? Egy rendkívül jól kinéző 3D-s 
környezetet, amelyben katonánk, miután 
kidobták egy helikopterből, a GDI szí- 
neiben elindult, hogy borsot törjön a 
NOD orra alá. Az épületek és járművek 
mind visszaköszöntek a CXC-ből, azonnal 
felismerhetők voltak. Azon kívül, hogy 
mindez nagyon jól néz ki, egyszersmind 
hihetetlen élmény is: azonnal otthon 
lenni egy játékban! Akik sokat nyomultak 
a hajdani Westwood klasszikusokkal, 
nagyon fogják élvezni a dolgot, és bizony 
előnyben lesznek a többiekkel szemben. 
A játék küldetés-alapú lesz, amelyeket 
elég változatosra terveznek: lesz benne 
embermentés, épületfoglalás, objektum 
megsemmisítése, felrobbantása stb. A lát- 
ványos grafikáért egy rengeteg poligont 
mozgató és összetett multitexturinget 
használó saját motor felelős, aminek kü- 
lön érdekessége, hogy az egész terepet 
egyszerre tartja bent a memóriában. A 
mesterséges intelligenciára is komoly 
hangsúlyt fordítanak, éppúgy, mint a 
multiplayerre, amelynek felső határa 256 
fő. Nem tudjuk, ki hogy van vele, de ez a 
,mindenből a legjobbat" alapelv máris 
meghozta az étvágyunkat. 
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Alien Nations 
(JoWooD) 


Remélhetőleg már nem kell sokat vár- 
nunk a németül óriási sikert arató Die 
Völker angol változatára, ami Alien Na- 
tions néven jelenik meg. Sok tekintetben 
hasonló a stílus etalonjának tekintett Sett- 


lers-sorozathoz, de azért akad néhány do- 





log, amiben igencsak különböznek. Itt is 
három nép küzd egymás ellen egy bolygó 
feletti uralomért, itt is a kő és a fa a fő alap- 
anyag... De ami nagyon lényeges, lehet 
kutatni, kereskedni a többiekkel, és ép- 
pen ezért a diplomácia is sokkal hangsú- 
lyosabb. Békés úton nem lehet a prob- 
lémákat véglegesen megoldani, egy idő 
után mindenképpen a fegyvereké lesz a 
szó. A grafika teljesen más stílusú, mint a 
Settlers III-ban, itt sokkal inkább rajzfilm- 
szerűek a házak, ettől színesebbnek tűn- 
nek, de a figurák animációja kevésbé ki- 
dolgozott. Az itteni megjelenéssel egy 
időben érkezik a küldetéslemez is, ahol 
már a tavakon is közlekedhetünk. 


FrontierLand 
(JoWooD) 


A vadnyugat és a vasút: két olyan dolog, 


amelyhez legendák fűződnek. A JoWooD 
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Siratégiák 


jövőre megjelenő straté- 
giájában mindkettőhöz sze- 
rencsénk lehet, ugyanis a 
mi feladatunk lesz, hogy a 
konkurensek előtt össze- 
kössük a keleti partot a 
nyugatival. Ehhez persze 
talpfákat kell 


síneket fektetni, és meg 


gyártani, 


kell küzdeni az útonál- 
lókkal is. A nagy feladat 
sok kis pályára van bontva, 
és az, hogy ezeket milyen 
eredménnyel teljesítjük, ko- 
moly hatással van a későb- 
biekre. A kiállításon csak 
egy videót láttunk pörögni a játékról, de 
az nagyon megnyerte tetszésünket. Tel- 
jesen 3D-s grafika, vizuális effektek, nap- 
szakváltás stb. Ha a játékmenet is ilyen jó, 
nem lesz okunk panaszra. 





Traffic Giant 
(JoWooD) 


A Transport Tycoon sikerét próbálja 


megismételni a Traffic Giant, amit a 
nálunk nem annyira ismert, de egész 
jópofa Industry Giant írói készítettek. A 
cél, hogy nyereségesen szervezzük meg 
különböző nagyvárosok közlekedését, 
amihez építhetünk metrót, vásárolhatunk 
buszokat stb. Az izometrikus grafika 
félelmetesen változatos, hasonló a Sim 
City 3000-hez. Külön érdekesség, hogy a 
kiállításon olyan verziót láttunk, ahol bal 
oldalon közlekedett minden, de attól 
még a buszok ajtaja a jobb oldalon 
volt... Nálunk értelemszerűen nem ez 


fog megjelenni. 


Star Trek: New Worlds 





Star Trek: New Worlds 
(Interplay) 


Úgy látszik, mindkét nagy űrhajós világ- 
ban egyszerre próbálhatunk majd sze- 
rencsét a valós idejű stratégiákkal, ugyan- 
is mind a Star Wars Univerzum Force 
Commandere, mind a New Worlds most 
ősszel jelenik meg. Ez utóbbiban az Egye- 
sült Bolygószövetség és klingonok mellett 
a romulanok is szerepet kapnak, és így 
három szálon csatlakozhatunk a történet- 
hez. A feladat a szokásos: bázist építeni 
és megvédeni, egységeket készíteni és 
támadni. A táj megjelenítése félelmetesen 
jó, de az egységek kinézete nekem kicsit 
unalmas volt. De a lényeg úgyis a játsz- 
hatóság lesz, amit majd alkalomadtán 
letesztelünk. 


Invictus: In the 


Shadow of Olympus 
(Interplay) 


Erthetetlen módon roppant kevés játék 
készül az ókori görög mitológia alapján — 


pedig ez a világ megérdemelne egy 





Ancient Conguestnél többet is... Az 
Invictus (latin szó, jelentése: meghódítat- 
lan) a valós idejű stratégiai játékok ,kom- 
mandós" küldetéseit veszi alapul, ezt ke- 
veri a Diablo-féle akció/RPG-kkel. A szto- 
ri ott kezdődik, ahol Homérosz Odüsszei- 
ája véget ért: a híres kalandor, Odüsz- 
szeusz rengeteg hányattatás után végre 
hazatért otthonába, pártfogója, Pallasz 
Athéné jogosan büszke rá, Poszeidón, pe- 
dig haragos, mert nem sikerült meghiúsí- 
tania a hős visszatérését Ithakába. A ten- 
geristen puszta szerencsének titulálja 
Athéné sikerét, aki fogadást ajánl: egy tel- 
jesen hétköznapi emberből farag olyan 
hőst, aki ép bőrrel megismétli Odüssze- 
usz kalandjait. A tét nagy, így mindkét 
isten bevet minden elérhető eszközt: Po- 
szeidón a görög mitológia összes létező 
szörnyetegét ráuszítja a játékosra és kis 
csapatára, Athéné pedig a leghíresebb 
hősöket és félisteneket (többek között Her- 
kulest és Achilleszo küldi segítségül. A 
játékos harmincféle szörny és tíz hős kö- 
zül válogathatja össze csapatát, akiket 
aztán küldetésről küldetésre magával 
visz, míg a játék végén elnyeri méltó jutal- 
mát, és félistenné válik. 


Ground Control 

(Havas) 

Ebben a valós idejű stratégiában egyedül 
a harcon van a hangsúly, teljesen ki- 
maradt belőle a bázisépítés, és így a nyers- 
anyag-gazdálkodás is. Négy egységtípust 
kell a földi csatákban győzelemre vezet- 
nünk: a gyalogság, az ún. assault, a támo- 
gató egységeket és a légierőt. A külde- 
tések előtt csapatainkat fölszerelhetjük 
különféle különleges fegyverekkel, ame- 
lyeknek hatása félelmetes, lőszerük ha- 
tározottan véges (az alapfegyvereké 
nem). A grafikával semmi gond nem volt, 
természetesen 3D, telenyomva fényetfek- 


tekkel. 


Ground Control 





Risk 2 
(Hasbro) 


Nagy valószínűséggel sokan hallottak már 
a Rizikó nevű játékról, akár társasjáték, 
akár számítógépes program formájában. 
A táblás verzió a legsikeresebbek egyike 
volt a maga nemében, így nem meglepő, 
hogy készült néhány számítógépes feldol- 
gozás is. Ezek egyike volt a Hasbróé, 
aminek mostanában várható a folytatása. 
A lényeg persze nem sokat változott, a 
feladatunk itt is a világ meghódítása. Ám 
a grafikai megvalósítás természetesen meg- 
felel a mai kor kívánalmainak. A csatákat 
már 3D-ben láthatjuk, kis ólomkato- 
nákkal. Így már lassan eljutunk arra a 
szintre, hogy élvezetesebb lesz a gép előtt 
játszani, mint táblán (bár annak külön 
hangulata van, amit nehéz megelőzni). 
Akár nyolcan is nekiülhetünk játszani egy 
partit, de a készítők szerint a gépi ellen- 
felek intelligenciájával sem 
lesz gond, ha csak egyedül 
vagyunk. 


Wargamer: 


Napoleon 1813 

(Empire) 

Az Empire új stratégia játé- 
kában újraírhatod Európa tör- 
ténelmét Napóleon oroszor- 
szági kudarca utáni időszak- 
ban, Párizstól Brüsszelig, Ham- 
burgtól Bécsig. A program 
elején egy kis csapat paran-cs- 
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nokaként lehet nekikezdeni a harcnak, 
majd a sikerek függvényében egyre ma- 
gasabb fokra léphetsz a ranglétrán. Min- 
den apró tulajdonság, képesség beállít- 
ható. Rengeteg stratégiai lehetőség áll 
rendelkezésre, valamint a játékmenet is 
sok mindentől függ egyszerre. A program 
során fokozatosan fejlődő mesterséges 
intelligencia óriási kihívást, valamint a kor 
legnagyobb katonai elméinek stratégiáit 
ajánlja tel. A csaták realisztikus körül- 
mények között, valós időben zajlanak, 
változó időjárási viszonyok között. Több 
mint százféle sereg szerepel a játékban, 
mindegyiknek mások a tulajdonságai, és 
már csak fél évet kell várni, hogy meg- 
tudhassuk, melyik megoldást is válasz- 
tanánk mi 1813-ban. 


Venice 
(Cryo) 


A Cryo három közeljövőben megjelenő 
online játékának egyike a Venice, amely- 
ben egy XVI. századi észak-itáliai kisvá- 
rosban kell boldogulásunk útját egyen- 


Venice 
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getni valós időben, 3D-s környezetben. A 
hangsúly a kereskedelmen és a diplomá- 
cián van, ám vannak olyan helyzetek, 
ahol nincs más kiút, mint a háború. 

Spekulációval, kereskedelemmel, expedtf- 
ciók finanszírozásával halmozhatunk fel 
egyre több nyersanyagot és árut. A fejlő- 
désben fontos szerepet játszik a többi já- 
tékos, akikkel szövetséget lehet kötni, és 
általuk még több kapcsolatra, így még na- 
gyobb gazdagságra lehet szert tenni. Mi- 
nél tehetősebb az ember, annál magasabb 
fokra kerül a hierarchiában. Minden játé- 
kos feladata egy saját műalkotás-gyűj- 
temény beszerzése, ami vagy teljes, vagy 
nagyon egyedi. Ezen műkincsek meg- 
szerzéséhez több út is vezethet: lehet cse- 
rélni más kereskedőkkel, expedíciók 
során rátalálni, antik kereskedőktől meg- 
venni stb. Ezen kívül havonta egyszer a 
dózse udvari bolondjának egy találós kér- 
dését kell megoldani - ezek mindegyike 
kapcsolatban áll Velence történelmével, 
Itália művészetével, valamint a Mediter- 
rán-tenger partján fekvő kikötővárosokkal. 


Settlers III — 


Ovest of the Amazons 
(Blue Byte) 


Vagyunk egy páran Settlers-rajongók szer- 
te a világban: a Blue Byte legsikeresebb 
játéksorozatából 1993-as, Amigás debü- 
tálása óta több mint kétmilliót adtak el, 
csak a legutóbbi, harmadik részből több 
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mint 600 000-et! Az év elején ki- 
adott, vegyes fogadtatásra lelt 
mission CD-t most egy igazi ki- 
egészítő, a Ouest of the Ama- 
zons követi. A két csomag kö- 
zötti különbség a gyönyörű 
amazonok mellett is szembe- 
tűnő: az új faj, új épületek és 
térképek mellett két, egyenként 
12 küldetésből álló kampányt 
kapunk, amelyekben vagy a 
gyengébb nemmel nyomhatjuk 
el a hős római, kínai és egyipto- 
mi seregeket, vagy éppen fordít- 
va — ráadásul hasonlóan mókás 
animációk kísérik, mint az eredetiben. A 
kémeket mindenhol tolvajok váltják fel, 
akik amellett, hogy álcázzák magukat, és 
messze látnak, ha kell, haza is cipelik az 
ellenség dolgait! Sajnos az AI nem fej- 
lődik látványosan, de kijavították a ,ha- 
jóvonták találkozása" hibát: ezentúl már 
nem ütköznek egymásba, mint korábban, 
de ezzel kissé bonyolultabbá vált a sere- 
gek ilyen szállítása. Megújul a térképszer- 
kesztő is, és kapunk egy újfajta multi- 
player játéktípust, az Economic Mode-ot, 
ahol nem egymás legyilkolása, hanem a 
jól működő, jövedelmező gazdaság minél 
gyorsabb kiépítése a cél. Mire e sorokat 
olvassátok, valószínűleg már ott csücsül a 
boltok polcán. 

Bár már az E3 után sejteni lehetett, a cég 
mégis az ECTS-ig várt a hivatalos bejelen- 
téssel, mely szerint javában dolgoznak a 
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Bottle Isle IV 





Settlers IV-en. Amit jelen pillanatban tud- 
ni lehet róla: hasonlóan grafikaközpontú 
lesz, mint elődje, és nagy meglepetést 
emlegetnek a kiválasztott népekkel és 
karakterekkel kapcsolatban. 


Battle Isle IV 
(Blue Byte) 


Még egy meglepetést tartogatott a Blue 
Byte az ECTS-re, mégpedig másik siker- 
sorozatának folytatását. A Battle Isle IV 
azonban nem az utolsó epizód, azaz az 
Incubation történetét folytatja, hanem jó- 
val az után játszódik a Chromoson. A for- 
rongások közepette egy szekta alakul Child- 
ren of Haris néven, élén egy gyönyörű 
papnővel. Hitvallásuk szerint a háború a 
béke és a béke a háború, így ennek meg- 
felelően, hipp-hopp felhúznak egy kato- 
nai központot, és hadat üzennek. Egy- 
kettőre félresöprik az inkompetens tábor- 
nokok által vezetett chromosi hadsereget, 
és Hallwa is a bukás szélén áll, amikor az 
önkormányzat furcsa üzenetet kap a pap- 
nőtől: egy-egy elleni küzdelmet óhajt 
folytatni a scayrai veteránnal, Alexander 
Bratt-tel. 

Ennyi a történet kezdete, ami pedig ez- 
után jön, az korrupció, csalás és háború. 
A Battle Isle-sorozat és az Incubation ha- 
gyományait folytató Battle Isle IV izgal- 
mas stratégiának ígérkezik jövő ősszel. 
Amit jelenleg látni lehetett belőle, az a 
grafikus motor, ami igen ígéretesnek tűnt, 
ám egyelőre nagyon kevés. 


Army Men 

(300) 

A 3DO megint jelentős mennyiségű mű- 
anyagkatonát szórt szét a kiállításon, 
egyértelműen jelezve, hogy a közeljövő- 
ben nem kíván véget vetni sikersorozatá- 
nak. Sőt, szinte minden platformra több 





Army Men-játékot is készít. Az Air Attack 
alcímmel készülő alkotás főhőse Kapi- 
tányaki, az Alfa-farkasok helikopter-osz- 
tag vezetője. A 22 különböző küldetésben 
önállóan, illetve a zöld hadsereg híres egyé- 
niségeivel együtt kell olyan különböző 
feladatokat megoldani, mint foglyok 
mentése levegőből, ellenséges tüzérség 
megsemmisítése, a félelmetes műanyag- 
olvasztó vasaló hatástalanítása, távirányí- 
tós autók felrobbantása stb. A helyszínek 
ezúttal is változatosak, realisztikusak és 
jól kitaláltak egyaránt. A Toys In Space az 
eddigi Army Men-sorozat vonalát viszi 
tovább, némi kiegészítéssel. Immáron 
nem csak két színnel találkozhatunk a 
küldetések során, ugyanis csatlakoztak a 
felekhez a világoskék űrnénik és az igen 
gonosz idegenek. A házi helyszínek 
kibővültek űrbéli pályákkal, az új tagok- 
nak akad néhány új fegyverük, de egyéb- 
iránt nem sok változást tapasztaltunk a 
játékmenetben és a grafikában. 


Close Combat 4 
(The Learning Company) 


A Microsoft híres valós idejű háborús 
játéksorozatának negyedik része már a 
The Learning Company kiadásában lát 
napvilágot november táján. Az előző prog- 


ramokból jól ismert második világhábo- 





rús történet folytatódik: szebb grafikával, 
realisztikusabb játékmenettel, rajtaütés- 
szerű csatákkal, a haza bátor védelmezői- 
vel, kémekkel és szabotőrökkel, az égből 
támadó katonákkal, óriási tankokkal, 
reménytelen küzdelmekkel, nem beszél- 
ve a híres tábornokokról. A Close Combat 
4-ben lehetőség van egyjátékos csatákra, 
hadműveletekre, vagy teljes hadjáratokra, 
mind a tengelyhatalmak, mind a szövet- 


ségesek oldalán. A játékos most már 


sokkal nagyobb mértékben szólhat bele a 
harci objektumok irányításába, ezen kívül 
tisztább a rálátás arra, hogy a különféle 
taktikai sikereknek és kudarcoknak mek- 





kora hatása van az egész had- 
járat kimenetelére. 


Metal Fatigue 
(Psygnosis) 


Egy újabb robotos valós idejű 
stratégiai játék, ezúttal a Psyg- 
nosistól. A Starcrafthoz hason- 
lóan három csoport háborújába 
nyerhetünk bepillantást. A Rim- 
tech jelképezi a ,jó fiúkat", ők 
leginkább a tervezésben és a csa- 
tákban jeleskednek. A Neuropa 
egységei nem annyira erősek, de sokkal 
gyorsabbak, így kiválóan alkalmasak raj- 
taütésszerű támadások végrehajtására. A 
Milargro felel meg a játékban a ,gonosz" 
csoportnak; egységeik igen erősek, de elég 
gyenge pajzzsal rendelkeznek és javítani 
is nehéz őket. A játék újdonságai közé 
tartozik, hogy nem előre elkészített egy- 
ségekből áll, hanem a rendelkezésünkre 
álló alkatrészekből mi rakhatjuk össze a 
robotokat. Mivel rengeteg ilyen ,alap- 
anyag" van, ezért a létrehozható robotok 
száma több ezer. Emiatt valószínűleg a 
megfelelő játékegyensúly kialakításával 
rengeteg gondjuk lesz a fejlesztőknek, de 
a jövő majd megmutatja, mire is voltak 
képesek. 


Hostile Waters 
(Rage) 


A játékkal először éppen a tavalyi ECTS- 
en találkoztunk, és bár akkor erre az évre 
igérték, a megjelenési dátum a jövő és 
elejére csúszott. A történet szerint 2013- 
ban az Újvilág hosszú ideje békében él, 
ám ezt nem nézi jó szemmel az Óvilág, 





Hostile Waters 


Shadow Company 





akik remekül érezték magukat a harcok- 
ban, az elnyomásban, a bizonytalanság- 
ban (a sajtóanyag a ,hardcore" kommunis- 
ták kontra glasznoszty helyzethez hason- 
lítja a szituációt). Na de az Újvilágnak nin- 
csenek ám fegyverei, egyetlen cirkálót ki- 
véve. Milyen szerencse, hogy ezen a cir- 
kálón működik egy kutatás-fejlesztési 
osztály és egy kisebb gyár, amely képes 
előállítani tegyvereket, tankokat, helikop- 
tereket, repülőket stb. Sőt, birtokukban 
van a , lélekcsapda" chip, amelynek segít- 
ségével hetyke cyberhadsereget rittyent- 
hetnek elő. A feladat: elfoglalni az Óvilág 
birtokában levő húsz szigetet és visszaál- 
lítani az Újvilág békéjét. Mindez egy új 
3D-s motorral, térbeli hangrendszerrel, 
force feedback támogatással, áttekinthető 
felhasználói felülettel és jelentős színészek- 


kel. Úgy legyen! 


Shadow Company 

(Ubi Soft) 

Ki ne emlékezne a tavalyi év egyik leg- 
nagyobb sikerjátékára, a Commandosra. 
Most próbáljátok mindezt elképzelni 3D- 
ben, és adjatok hozzá egy 
kis Jagged Alliance-beütést. 
Ha minden jól megy, kö- 
rülbelül a Shadow Com- 
panyt látjátok magatok 
előtt. Egyszerre 12 zsoldost 
irányíthatunk valós időben, 
akiket persze el kell lát- 
nunk felszereléssel is a 
küldetések sikeres teljesí- 
téséért kapott pénzekből. 
A grafika lenyűgöző, kü- 
lönösen a gránátokból ki- 
ömlő álcázó füst. Nagy 
sikerjátéknak ígérkezik, ha 
a játszhatósága is rendben 


lesz! 
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Playmobil: Hype, 

The Time Ovest 

(Ubi Soft) 

Gyerekkorunk gyakori figurái voltak a Play 


mobil babák, és mindig jól esik felele- 


veníteni kicsit a régi időket. Ezért néztem 





kíváncsiskodva, milyen programot is 
rejtenek a Plavmobil alakok a Ubi Soft 
standon. Am a három kiállított program- 


ból csak egy volt játék, a többi inkább 
kisgyerekek számára készülő szórakoz 
d The Time 


(ouestben egy kővé változtatott lovag sze 


tató-oktató program. 
repét kell átvennünk, aki ráadásul még 
vissza is került az időben. Célunk meg 
akadályozni a gonosz sárkány mester 
kedéseit, amiben egy varázslótanonc is 
segítségünkre van. Ez a játék nem az 
idősebb generációnak készült, azért egy 
pillantást mindenképpen megéri vetni rá 


már csak az emlékek miatt is 


Árcatera 
(Ubi Soft) 


Az Arcatera egy olyan szerepjáték-ele 
mekkel megtűzdelt kalandjáték, ami a 
, régi szép idők" klasszikus, hőskultuszú 
fantáziavilágában játszódik. Főhősünknek 


egy összetett bűnügy szálait kell fölgön 


gyölítenie, mindössze három hét alatt, 


Árcatera 
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Kalandjátékok, RPG-k 


még mielőtt a sátáni hordák 
tölülkerekednek a város her- 
cegén, és mindörökre sötétség 
borulna a tájra. A játék legna- 
gyobb erénye a készítők szerint, 
hogy egy igazi élő világot alkot- 
tak, amiben minden tettnek 
megvan a hatása a környezetre. 
d grafikája elég szép, de a 2000 
első negyedévi megjelenésig még 


van mit dolgozni a programon 


Stupid Invaders! 
(Ubi Soft) 


Végre egy játék, ami fölveheti a versenyt 


olyan nagy nevekkel, mint a Day of the 


Tentacle vagy a Sam g Max Hit the Road. 


Olyan félelmetesen poenos rajzolt 9ra- 


tikát láttunk az ECTS-en, amilyet már 


regen nem. Ot különböző idióta föl- 
dönkívülit kell kiszabadítanunk Dr. S kar 
maiból, aki szabadidejében ET-k gyűj 
tésére szakosodott. Főhőseink egy nem 
igazán jól sikerült piknik után landoltak 
bolygónkon, ahol lecsapott rájuk a go 
nosz doki. Allítólag több mint 500 külön 
böző háttér lesz látható a végleges ver 
zióban, ami igen nagy szám a többi 


kalandjátékkal összehasonlítva 


dat 
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Playmobil 


Neverwinter Nights 

(Interplay) 

Európában szinte teljesen ismeretlen a 
cím, azonban nyolc-tíz éve Amerika 
szamitogepes ADXD-rajongóit már magá- 
val ragadta a Neverwinter Nights-láz. Ez 
az AOL-on keresztül játszható MUD volt 


az inlernetes szerepjátékok egyik ŐSEe. 


Jövő év elején az ADXD harmadik ki 


adásával együtt debütál a Baldurs Gate 
engine-jét használó felújított Neverwinter 
Nights, ami a nagy elődhöz hasonlóan a 
Forgotten Realms világán játszódik, és 
elsősorban a multiplayer játékra összpon 


tosiít. A játék érdekessége, hc gy kellően 
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magas szinten a játékos saját ,dungeo- 
nöket" készíthet, ha például vesz egy 
kastélyt, ahol elrejti a kincseit, telerakja 
szörnyekkel és mágikus csapdákkal - 
elég csak a külön szerkesztőprogrammal 
megalkotott térképeket feltölteni egy 
NWN-szerverre, és a többi játékos máris 
megpróbálhatja kifosztani... Még maga- 
sabb szinten akár a dungeon master, azaz 
a játékvezető szerepét is felvállalhatjuk, 


GITT ÖITETOTDVA 


saját kis birodalmat kiépítve a játék vilá- 





gában, nem játékos karakterekkel, ször- 
nyekkel és egyebekkel. Az ADSKD-kör- 
nyezetű Ultima Online-nak titulált játék 
bizton számíthat nagy sikerre a PC-s (és 
Macintosh-os) szerepjátékosok körében - 
a kérdés csak az, mennyire árnyékolja be 
a játék jövőjét, hogy az ADXD jogai 
időközben egy 200 milliós cégfelvásárlás 
részeként a Hasbro kezébe kerültek... 


Galleon 
(Interplay) 


A tavalyelőtti ECTS nagy szenzációja volt 
a bejelentés, miszerint a Lara Croftot ki- 
találó és az első két Tomb Raidert készítő 
csapat két vezéregyénisége, Toby Gard és 
Paul Douglas otthagyja a Core Designt, és 
új játékot kezd fejleszteni Leviathan 
címen. A projekt több név- és kiadóváltás 
után most úgy tűnik, végleges gazdára 
lelt, és a Galleont a Virgin adja ki 2000 
tavaszán. A program a Redguardhoz és az 
Outcasthoz hasonló 3D-s akció-kaland, 


ahol ezúttal inkább az utóbbi stílus kerül 


Simon the Sorcerer 3D 





Final Fantasy VIII 


előtérbe. Főhősünk Rhama, az Endevaur 
nevű felfedező-, kereskedő- és kalózhajó 
kapitánya, akit egy híres gyógyító hív 
Akbah városába, hogy egy misztikus hajó 
rejtélyének a végére járjon. Varázslók, 
szörnyek, kalózok, fejvadászok és rab- 
szolga kereskedők kerülnek Rhama útjá- 
ba, mire hét tenger szigeteit bejárva, kard- 
jával és két szexi segítőtársával rendet 
tegyen a rosszfiúk között. A grafikára egy 
rossz szavunk se lehet, az egészen egye- 
di (talán a Popeye-rajzftilmekhez lehetne 
hasonlítani) stilusban megrajzolt karak- 
terek többfajta mozgást ismernek, mint 
amit valaha játékban láthattunk. Úgy 
tűnik, a kalóz-romantika — olyan elődök 
után, mint a Pirates! vagy a Monkey Is- 


land — most ismét felfutóban van... 


Planescape: Torment 
(Interplay) 


Első pillantásra felfedezhető, hogy a játék 
alapját a Baldurs Gate-ből megismert 
grafikus motor adja, persze számos vál- 
toztatással. Példának okáért a karakterek 
kb. kétszer olyan magasak a képernyőn, 
mint azt a BG-ben megszokhattuk. Am 
maga a történet már teljesen más világban 
játszódik (ez a Planescape), ahol egy hal- 
hatatlan karakterrel kell megtalálnunk 
emlékeit és identitását. Szakértők szerint 
a Planescape: Torment érezhetően köny- 
nyebb lesz a Baldurs Gate-nél, vagyis 
kezdő szerepjátékosok is bátran belevág- 
hatnak. 
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Simon the Sorcerer 3D 
(Hasbro) 


Simon, a kissé idétlen, de azért szeretni- 
való varázsló kalandjai is folytatódnak. A 
készítők a harmadik részeknél alkalma- 
zott legegyszerűbb névképzést hagyták 
meg, csak a hármas szám után tettek egy 
D betűt is, ezzel is jelezve, hogy a játék 
immáron kilépett a harmadik dimenzióba. 
A játékban több mint ötven részletesen 
kidolgozott szereplővel találkozhatunk, 
akiket valós idejű három dimenziós meg- 
jelenítés varázsol a monitorokra. Korunk 
divatját követve a Simon the Sorcerer 3D 
játékmenete is több elágazást tartalmaz, 
emiatt másodszori újrajátszásra is talál- 
kozhatunk újdonságokkal. 


Final Fantasy VIII 

(Eidos) 

Habár az Eidos ezúttal egy eldugott szo- 
bában tartotta bemutatóit és csekély volt 
a kiállított programok száma, a Final Fan- 
tasy új része nem hiányozhatott közülük. 
Mint az köztudott, az FF a világ legsikere- 
sebb RPG-sorozata, több mint 20 millió 
eladott példánnyal; az új epizód PSX-es 
verziója máris óriási sikert aratott. A PC-s 
változatból előbb a már jól ismert animá- 
ciókat láthattuk, majd ezt követően bepil- 
lantást nyerhettünk a majdnem kész já- 
tékba. A grafika elképesztően szép. A 
környezetábrázolás csodálatos, és azáltal, 


hogy elmozdultak a ,nagyfejű, nagy 
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szemű, hosszú, vékony testű" emberábrá- 
zolástól, a szereplők is sokkal élet- 
hűbbek, realisztikusabb lettek (a manga- 
jelleg azért még felfedezhető bennük). A 
mozgásokról szintén csak felsőfokon le- 
het beszélni. A harcrendszerben a régi, jól 
bevált, félig valós idejű, félig körökre osz- 
tott módszert ötvözték új elemekkel. A 
varázslatokhoz például mágiát kell sze 
rezni valahonnan (ellenségtől, helyszínről 
stb.), és ezután is csak bizonyos számú 


alkalommal lehet használni, utána pedig 


1999. október 





kvázi ,újra kell tölteni". A 
legérdekesebb, hogy a meg- 
idézhető szörnyek helyét ún. 
Guardian Force-ok veszik át, 
akik csapattagként (van HP-ja, 
szintje, tulajdonságai és képes- 
ségei) vannak jelen. Megidé- 
zésükkor helyettünk küzde- 
nek, de rendelhetünk hozzájuk 


varázslatokat, sőt, karakte- 
reket is, saját gyógyító italaik 
vannak stb. Minél többet 


használjuk a Guardian Force-ot, 
annál járatosabbak leszünk a 
kezelésében. 

A történetet tekintve a játék 
bizonyos Sguall Leonheart és barátai köré 
épül, akik a patinás Balamb Garden 
katonai akadémia növendékeiként végre- 
hajtanak egy sikeres gyakorlóküldetést, 
majd ezután néhányukat felveszik egy elit 
harci szervezetbe, a SeeD-be. A SeeD el- 


södleges feladata a világbéke megőrzése, a 








katonai uralom megszüntetése; tagjai csak 
a különleges képességű és tehetségű 
emberek lehettek. A béke azonban 
veszélybe kerül, amikor egy iszonyúan 
erős boszorkány feléled, és Galbaldia tar- 
tomány elnökével karöltve hadat üzen a 


világnak. 


Atlantis II 
(Cryo) 


Megérkezett a Cryo nagy sikerének a 
folytatása, az Atlantis II. Ebben a játékban 
Seth fiának kalandjait követhetjük nyo- 
mon, az egyetlen emberét, aki megmen- 
theti a világot a Sötétségtől (ismét egy 
játék, ami a jó és a rossz örök küzdelmét 
dolgozza fel). A program 1043-ba, Kínába 
repít vissza, ahol az Enigma mibenlétére 
deríthetünk fényt kilenc világon átve- 
rekedve magunkat. Főhősünk útját sár- 
kányok, hercegnők, ördögi varázslatok és 
elveszett birodalmak keresztezik, ám sok 
segítőtársa akad: mágusok, varázslók és 
alkimisták, akiknek a tanácsát nem árt 
megfogadni. 


Faust 
(Acclaim) 


A Cryo a Ring után most Faust címmel 
jelentet meg egy kalandjátékot, amelyben 
Marcellus Faustot, Álomvilág (egy elha- 
gyatott vidámpark) uralkodóját alakítjuk. 
A "20—0600-as évek Amerikájába kalan- 
dozhatunk el, ahol a főhős Mephistophe- 
lesszel — a híres démonnal és nagy mani- 
pulátorral — kerül összeütközésbe. A 
Gonosz hét karaktert édesget magához, 
őket kell Marcellusnak kiszabadítania. A 
játék hét fő játékrészen alapul, amelyek 
mind az Ékszer ária (Margit elcsábítása) 


köré épülnek. 








Grand Prix 3 
(Hasbro) 


A MicroProse kétség kívül legnagyobb si- 
kereit a Grand Prix-sorozatnak köszönhe- 
ti, annak ellenére, hogy azért akadt még 
néhány nagy név a tarsolyában. Amikor a 
Hasbro megvette őket, sokan már temet- 
ték a céget, mondván: semmi nem marad 
a szellemiségükből. Kár volt, ugyanis nem- 
sokára érkezik a Grand Prix 3, és ugyanaz 
a Geoff Crammond áll a csapat élén, aki 





az első két részt is elkövette. Természe- 
tesen a Hasbro standon óriási hírverés 
övezte a programot. Érdekes módon gra- 
fikailag nem látok akkora ugrást, mint 
ami az első és a második rész között volt. 
Persze nem ez a leglényegesebb szem- 
pont egy ilyen programnál, de azért egy 
F1 Racing Simulation után illik szépet al- 
kotni. 

Nem tartozik szorosan a témához, de 
azért érdemes megemlíteni, hogy a Has- 
bro öt évre megvásárolta a Forma-1-es jo- 
gokat, és egy csomó programot készül 
kiadni segítségével. A kiállításon már lát- 
hattunk is egy menedzser-típusú játékot, 
meglehetősen félkész állapotban. 


GP 500 
(Hasbro) 


Egyre népszerűbbek a motorversenyes já- 
tékok, a Hasbro ezt próbálja meglovagol- 
ni, és szerződést kötött a GP 500-as futa- 
mok kizárólagos , megszámítógépesí-tési" 
jogairól. A Forma-1-es autóverse-nyekkel 
ellentétben a GP 500 futamok az első 
perctől az izgalmasak és 
látványosak, nem véletlen, hogy a közön- 
ség is egyre nagyobb számban látogatja a 
versenyeket. A bajnokság 15 futamból áll, 
amelyek mindegyikét átlagosan 530 millió 
(! néző tekinti meg televízión keresztül a 
világ 200 országából. A játék valódi új- 
donságát, az ultra realisztikus versenyzés 


utolsóig 





mellett a különböző segítő opciók újszerű 
megvalósítása jellemzi. A program nem 
helyettünk fékez a kanyar előtt, hanem 
jelzi, hogy jó lenne levenni a kezünket a 
gázról. Mivel teljes egészében a GP 500-as 
világbajnokság alapján készült, termé- 
szetes, hogy az eredeti pályák, motorok 
és pilóták szerepelnek benne. 


Spirit of Speed 
(Hasbro) 


A veterán autók rajongói a Spirit of Speed 
segítségével próbálhatják ki, hogy milyen 
érzés lehetett a Forma-1 hőskorában egy 
minden biztonsági berendezés nélküli jár- 





művel száguldozni. A tökéletes összhatás 


érdekében minden autó és pálya teljesen 
eredeti adatok alapján kerül bele a prog- 
ramba. A kor összes komolyabb verseny- 
autójával találkozhatunk a játékban a 
Bugatti 358m-től kezdve, az Auto Union 
C-n (az Audi elődje) keresztül egészen az 
Alfa Romeo P3-ig. Mivel az 1930-as évek- 
ben az autók még nem voltak rádiós 
összeköttetésben a boxokkal, és nem 
figyelték mérnökök számítógépeken ke- 
resztül a kocsi összes fontosabb műszaki 
jellemzőjét, nekünk, mint pilótának kell 
erre (is) figyelnünk. A mutatók állása és 
az autó viselkedésének figyelembe vé- 
telével kell eldöntenünk, hogy mikor 
állunk ki a boxba, elég egy rossz döntés 
és másfél óra versenyzés mehet kárba — 
csakúgy, mint manapság. . . 


Beszámoló 
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Sportiátékok, autóversenyek 


Castrol Honda Superbike 2000 
(Midas) 


A Midasnál megpróbálták megalkotni min- 
den idők legélethűbb versenymotor-szi- 
mulátorát, és egész jó közelítéssel sike- 
rült is nekik. A grafika rendkívül szép, és 


amennyire meg tudom ítélni, a fizikai 
modell is megállja a helyét. A játék nagy- 
részt a világbajnokságot is nyert Honda 
RC45-ről szól, és annak minél jobb le- 
modellezéséről. 23 versenyző ellen 20 
eszméletlenül részletes pályán kell bizo- 





nyítanunk, amiből 10 teljesen új, 10 már 
szerepelt az előző részben. Ha nem sike- 
rülne a nyeregben maradnunk, szuper 
motion capture-rel készült animációkat 
láthatunk, ahogy pilótánk a levegőben 
bukfencezik. Könnyen lehet az idei év 
legjobb motorversenye, bár vannak még 
erős nevek a mezőnyben. 


Super 1 Karting 

(Midas) 

A többi autó-szimulátorhoz képest megle- 
hetősen ritka madárnak számít a gokar- 
tokkal foglalkozó játék. Alig néhány 
próbálkozással találkozhattunk, és azok 
nagy része még a fáradságot sem érte 
meg, hogy feltegyük a gépünkre. A Midas 
ezen az állapoton akar változtatni a Super 
l Kartinggal. A játék segítségével végig- 
verekedhetjük magunkat a gokartbajnok- 
ságok különböző szintjein, hogy végül mi 
legyünk az abszolút bajnokok. 

A pilóták mozgását motion capture-rel 
vették fel az olyan mozgásokhoz, mint a 
hajolgatás, huppanás, ütközés. A jár- 
gányok alkalomadtán összetörnek, folyik 
belőlük az olaj és a benzin, ami nagyobb 
ütközések esetén vidáman lángra is lob- 
ban. A kerekek fölszedik a szemetet az 
útról, rengeteg 3D effekttel lesz meg- 
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spékelve a játék, egyszóval a vizuális dol- 
gokra nem lehet panaszunk. Ha többen 
vagyunk, játszhatunk kettéosztott képer- 
nyőn, de hálón akár nyolcan is. 


Extreme Biker 


(Havas) 

Ez a crossmotor-szimulátor volt az egyik 
legjobb azok között, amit az ECTS-en lát- 
tunk. A grafikája szép, igaz, néhol kissé 
szögletesnek tűnt. Többféle játékmód 
közül választhatunk, némelyikben a cé- 
lunk, hogy szimplán elsőként érjünk cél- 
ba, míg máshol a mutatványainkat pon- 
tozzák (a la Motocross Madness). Ez utób- 
biban az a különleges, hogy közben meg 
kell tartanunk az egyensúlyunkat, ami kb. 





úgy néz ki, hogy egy pontot a koncentri- 
kus körök közepében kell tartanunk, és 


ez annál nehezebb, minél igényesebb a 
mutatványunk (és persze minél jobban 
sikerül, annál több pontot kapunk, ha 
meg túl kívülre kerülünk, szépen le- 
esünk). A pilóták mozgása motion cap- 
ture-rel készült, ennek ellenére nekem 
néhány helyzetben nem tűnt túl élet- 
hűnek. A motor irányítása viszont jó lett. 


Ford Racing 

(Empire) 

A Ford Racing egy újabb autós program, 
amely jóval közelebb áll az arcade stílus- 
hoz, mint a szimulátorokhoz. Mint ahogy 
a játék nevéből is sejthető, a különböző 
Ford típusokkal kell versenyeznünk. A 
grafikával nem lesz gondunk, megfele- 
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lően gyors és szép. A fizikai modell vi- 
szont már nem ennyire kidolgozott, az 
autók egyáltalán nem törnek, és úgy pat- 


tannak vissza a falról, mint a gumilabda. 





Ráadásul tövig nyomott gázzal végig lehet 
menni a pályákon minden különösebb 
gond nélkül. A szimulátor-rajongóknak 
nem ez lesz a kedvence, de egy jó kis ko- 


csikázásra tökéletes. 


Sega Rally 2 
(Empire) 


Az év végén jelenik meg a tíz éves múlt- 
tal rendelkező Sega Rally második része, 
ennek megfelelően az előző részhez ké- 
pest sok változáson esett át a program. A 
grafikája gyönyörű, nincsenek benne 
vektorhibák, minden részletre alaposan 
odafigyeltek a készítők. Ám — mint min- 
den más arcade programban — a Sega 
Rally 2-ben sem törik az autó, sőt, egye- 
nesen visszapattan a falról. Ennek elle- 
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nére nem lehet végigmenni a pályákon 
teljes gázzal, sokkal jobban járunk, ha a 
kanyarok előtt fékezünk. Az autók ar- 
zenálja is kibővült: már 22 féle modell 
közül választhatunk (pl. Tovota Corolla, 
Subaru Impreza, Mitsubishi Lancer Evo- 
lution 6), a kocsik és pályák mindegyike 
valós adatok felhasználása alapján ké- 
szült. Hálózatban négy, osztott képernyős 
módban pedig két játékos mérheti össze 
egyszerre a tudását különféle időjárási 
viszonyok között. A program támogatja a 
Microsoft force feedbackes kormányát -— 
ezzel és a rally világához nagyon jól illő 
hangokkal szinte tökéletes összhatást 
érhetünk el. 


Rally Masters 


(Infogrames) 
Beszáll a rally-versenybe az Infogrames 
is, méghozzá elég jó esélyekkel a do- 


bogóra — ugyanis a Rally Masters nagyon 
élvezetes játék lehet jövőre. Gyönyörű a 
grafikája, és eszméletlenül nehéz, messze 
nem olyan, hogy padlógázzal mehetnénk 
végig a pályán, mint más hasonló prog- 
ramoknál. A kocsiknak ráadásul fejlett 
törésmodellje is van, vagyis nem árt vi- 
gyáznunk, minek megyünk neki és meny- 
nyivel. Ez különálló futamokban még 





nem okoz olyan nagy gondot, de karrier 
módban már sokba kerül a javítás! Ter- 


mészetesen lesz egy csomó autó, még 
több pálya, megfűszerezve mindenféle idő- 
járási hatással és játékmódokkal. 


Rally Racing Simulation 

(Ubi Soft) 

Még messze van a megjelenése a Ubi Soft 
készülő Rally 
Simulationnek, de mindenképpen érde- 


gondozásában Racing 
mes szót ejteni róla. Futó demót ugyan 
nem láttunk, de a képek annyira jól néz- 
tek ki, hogy szeretnénk fölhívni rá a 
figyelmeteket. Több mint harminc kocsi 
közül választhatunk, amelyek mindegyike 
egyedi fizikai modellel rendelkezik. Az 
autók sérülése is reális, a kocsi azon része 
romlik el, amelyikkel épp nekikoccan- 
tunk a falnak. Természetesen ma már az 
időjárás sem maradhat el, lesz hó, eső, 


köd, minden, ami szem-szájnak ingere. 








Prince Naseem Boxing 


(Codemasters) 

Ha valaki nem tudná, kicsoda Prince Na- 
seem Hamed, annak röviden csak annyit, 
hogy jelen pillanatban Kokónak őt kéne 
legyőznie, ha súlycsoportjának csúcsára 
szeretne kerülni. A Codemasters tehát a 
jelenlegi pehelysúlyú profi világbajnok 
nevével fémjelezve hoz ki egy bokszprog- 
ramot. Játszhatunk egyszerű kihívásos 
mérkőzéseket, de akár karriert is építhe- 
tünk, ahol a meccsek megvívásán kívül a 
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mi dolgunk az edzésprogram összeállí- 


tása és az ellenfelek kiválasztása is. A gra- 
fika, ha nem is lenyűgözőre, de azért elég 
mutatósra sikerült, az irányításról egye- 
lőre nem tudunk nyilatkozni. Mivel nem 
túl gyakori az ilyen program, akár nagy 
siker is lehet. 


No Fear Downhill 
Mountain Biking 


(Codemasters) 

A világ kilenc országában 25 pályán te- 
hetjük próbára virtuális kerekező képes- 
ségünket a Codemasters nemsokára meg- 
jelenő terepbiciklis programjában. Termé- 
szetesen számos játékmódban próbál- 
kozhatunk, mint például a bajnokság, 
kihívásos versenyek, vagy szimpla gya- 
korlás az óra ellen. A legjobban az tet- 
szett, hogy nem elég vezetni tudni, ha- 
nem taktikázni is kell, ugyanis nem teker- 
hetünk veszettül mindenhol, hisz ,piló- 
tánk" gyorsan elfárad, és ilyenkor a töb- 
biek könnyen otthagynak. A gratika le- 
nyűgöző, bár mozgásban még nem láttuk, 
csak képeken. 


Off The Road 


(Codemasters/Invictus Team) 

Néhány éve a hazai internetes világban 
nagy népszerűségnek örvendett a Terep2 
nevezetű programocska. A grafikája nem 
volt eget rengetően szép, de jól fejlett fi- 
zikai modellje és az a tény, hogy bár- 
merre barangolhattunk, sokak kedvencé- 
vé tették. Nos, az Oft The Road ugyan- 





annak a magyar fejlesztőcsapatnak a 


munkája, sőt, még a program is ugyana- 
zokra az alapokra épül, csak éppen ki- 
egészítették mindenfélével, mint például 
3D-s hang, új járművek, és természetesen 
a grafika sem maradt változatlan. Össze- 
sen hat jártékmódban próbálkozhatunk a 
rendelkezésünkre álló tíz autóval. A kör- 
nyezet még mindig nincs behatárolva kö- 
rülöttünk, sőt, már élőlényeket is tartal- 
maz, mint például madarak, szarvasok és 
bölények. Immáron hálózatba kötve is le- 
het majd játszani, összesen nyolcan. 


Trick Style 


(Acclaim) 

A Trick Style az Acclaim futurisztikus gör- 
deszka-versenye. Kilenc híres sportcsil- 
lag közül lehet választani, és végig- 
száguldani velük a fejlesztők által elkép- 
zelt jövőbeli városok utcáin. A környe- 


zet, a versenyzők, a közönség grafikája 





nagyon szép, a karakterek 40 féle animált 
mozdulatot ismernek. Ezek mind köny- 
nyen megtanulhatók, és egymással kom- 
binálhatók is. A készítők — bevallásuk 
szerint — a Trick Style-t az új generáció 
sportjátékaként képzelik el. 


Midnight GT 
(Rage) 


Alvászavarral küszködik? Beleunt az éj- 
szakai ámokfutásba? Ne habozzon, száll- 
jon be az Éjféli Ligába, és versenyezzen 
akkor, amikor mindenki alszik! A Rage 
gondozásában készülő rally több szem- 
pontból is bizarr: az alkonyattól pirkada- 
tig tartó versenyeken hétköznapi autók 


totálisan felturbózott változataival száguld- 
hatunk nyílt terepeken és városok utcáin 
keresztül. A Ligában kezdetben nyolc 
autó közül választhatunk, majd eredmé- 
nyeinktől függően újabb és újabb járga- 
nyok állnak rendelkezésünkre, felölelve 





az összes létező kerékmeghajtási típust. 
Az autók nemcsak élethűen viselkednek 


az úton, de ütközés esetén törnek is ren- 
desen. Egy másik játékmódban vezetési 
tudásunkat tehetjük próbára, ugyanis egy- 
forma autókkal kell száguldozni külön- 
böző városok utcáin. Tizenkét környe- 
zet, rengeteg különböző autó, többféle 
nehézségi fokozat és látványos grafika 
(nagyon szép fény-árnyék megoldások) 
vár ránk előreláthatólag a karácsonyi sze- 
zonban. 


Off Road 
(Rage) 


Aki bolondul a homokon futó, gokart jel- 
legű, négykerekű, rugós csodákért, ne 
hagyja ki a Rage új fejlesztését! A játék 
mindent felvonultat, hogy levegyen min- 
ket a lábunkról: embert próbáló pályák, 
kétféle autótípus, élethű fizikai modell, 
amely igencsak befolyásolja az alattunk 
zötykölődő szerkezetek viselkedését (szá- 
míthatunk kisodródásokra, kerékpörgésre 
a homokban, hatalmas ugratásokra és re- 
pülésekre), különböző időjárási viszo- 
nyok és a szokásos játékmódok (bajnok- 
ság, időmérő futam stb.). A fejlesztők na- 
gyon lelkendeznek a graftikáért, és a ké- 
pek tényleg meggyőzőek, ami azért meg- 


lepő, mert a kiállított tesztverzió ezek 
nyomába sem ért — majd meglátjuk no- 
vemberben! 
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STEPHEN KINGS F13 

(Blue Byte) 

Stephen King - úgy tűnik — új piac felé 
néz, és éppen minket, számítógép- és 
horror-rajongókat nézett ki magának 
áldozatul. A Blue Byte gondozásában 
, dőölőnek" titulált alkotás 
november környékén jelenik meg F13 
címmel -— ez nem más, mint billentyűze- 


készülő, 


tünk sosemvolt, misztikus gombja, amely 
mögött a kiszámíthatatlan, egy ismeret- 
len technika és a terror összefonódásá- 
lappang... 
mernéd-e nyomni az F13-as billentyűt? — 
szól a kérdés. Akik valami jófajta bor- 
zongató kalandjátékot várnak, csalódni 
fognak: az F13 nem egy 
különböző elemekből összeállított desk- 
top-csomag: egy , Everything s Eventual" 


ból születő gonosz Meg 


más, mint 


című novella, amit számítógépen olvas- 
hatunk végig, digitális könyvjelzőnket 
használva, hat , screamsaver" (nem kép- 
ernyő-, sikoly-védő!) és négy mini játék, 
köztük egy horrorisztikus bogártaposó 
és egy ,ki tud többet Stephen Kingről" 
kérdezz-felelek. Persze jár mellé jó né- 
hány rémisztő hanghatásokkal dúsított 
desktop-téma, komplett King-bibliográ- 
fia és gépünkön történő, megmagyaráz- 
hatatlan jelenségek egész sora. 


SHEEP 
(Empire) 


A Sheep egy aranyos Lemmings-szerű 
,terelgetős" játék, amely az Empire gon- 
dozásában jelenik meg az év végén. 
Négyféle birka közül lehet választani, és 
pályánként harmincat kell elterelni egy 
megadott helyre. 
karakternek jó néhány mód- 
szer áll 
hogy kezes bárányokat fa- 
ragjanak az 
népségből. A birkák eleve 
félnek az embertől, ám -— 


A négy választható 
rendelkezésére, 


engedetlen 


ha ez nem lenne elég - 
mindegyik birkafajtának 
megvan a kedvenc zenéje 
- ha azt meghallják, rög- 
tön engedelmeskednek. A 
pásztoroknak feladatuk 
még, hogy kis kedvencei- 
ket megvédjék a gonosz 
Mr. Peartől és teheneitől. 
Ám a 16 pályán más ve- 
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szélyek is leselkednek kis csapatunkra — 
ilyen például az aratógép a búzame- 
zőkön (ebben a játékban azonban nem 
múlhat ki egyetlen birka sem -— ha le- 
darálta őket az aratógép, kis, mozgó 
fonalgombolyaggá válnak). A ,normál" 
helyszíneken felül 
ható a programban a Titanic 


megtalál- 


és az űr is — nagyon aranyos, 
ahogy a birkák szkafanderben 
repkednek. Az 
egyjátékos opción kívül lehe- 
hogy két 
ember összemérje tudását hat, 


Össze-vissza 
töség van arra is, 


kifejezetten erre a célra kiala- 
kított pályán. 


EARTHWORM JIM 3D 


(Interplay) 

Ahogy a névből is sejthető, a 
Worms kukacai után a legnép- 
szerűbb féreg immáron teljesen 
3 dimenzióban tér vissza gé- 
peinkre. A lényeg persze ma- 
rad ugyanaz, vagyis most is egy egyszerű 
arcade játékot kapunk, mint az előző 
részek esetében. Ám a készítők szerint le 
fog esni az állunk a csodálkozástól, ugyan- 


N farthworm Jim 3D 








is az új, voxel-technológiával működő 
grafikus motorból hiányzik a poligonok- 
kal dolgozó engine-ek szokásos szögle- 
tessége, sebessége viszont legalább olyan 
jó lesz. A játékmenet egyáltalán nem li- 
neáris, és a fejtörők is több szálon meg- 
oldhatók. 


CREATURES ADVENTURE 
(The Learning Company) 


A The Learning Company a már ismert 
Creatures-széria figuráinak felhasználá- 
sával elkészített egy kizárólag gyerme- 
keknek szóló programot. Mivel egy ki- 
csiknek szóló játékról van szó, a ké- 
szítők mindenféle menüt kihagytak be- 
lőle, egyszerű kattintgatással elérhetjük, 





amit akarunk. Minden karakternek meg- 
van a Saját egyénisége, ám ez nem azt 
jelenti, hogy nem lehet irányítani őket — 
sőt, kifejezetten az a feladatunk, hogy 
megismertessük őket a 15 felfedezésre 
váró világ rejtelmeivel. Végigkísérhetjük 
a Nornok mindennapi életét — az életet, 
ami születéstől a halálig körülbelül tíz 
órát ölel fel. Etetnünk kell őket, elvinni 
az orvoshoz, ha betegek, tanítani és 
segíteni őket, majd haláluk után elte- 
metni lényeiket a kert egy sarkában. A 
Creatures Adventure a sorozatból már 
megszokott szép grafikával rendelkezik, 
a különbség annyi, hogy a figurák jóval 
nagyobbak, az arcuk kifejezőbb, így a 
gyerekek számára mindig egyértelmű, 
mit is gondolnak, éreznek kis barátaik. 
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A harmadik ork-azmus 





A program, ami megalapozta a Blizzard világhírnevét, ami elhódította a Westwoodtól a valós idejű stratégiai műfaj koronázatlan királyának 
címét, aminek hangulatát máig képtelen utolérni bármilyen játék, most visszatér! Rajongók százezrei gyászoltak, amikor tavaly a cég leálli- 


totta a Warcraft világában játszódó rajzfilmszerű kalandjáték, a Warcraft Adventures munká 
Warcraft 3 sztorija gyakorlatilag megegyezik a soha el nem készült Adventuresével 


latait — most annál nagyobb az öröm, hiszen a 
! A műfaj azonban merőben új: a fejlesztők role-playing 


strategynek, azaz szerepjátékos stratégiának nevezik az új stílust, amit talán a Rage of Mageshez lenne a legszerencsésebb hasonlítani. 


sztori néhány évvel a Warcraft 2 ki- 

egészítője, a Beyond The Dark 

Portal után játszódik. Fősősünket. 
Thrallt (ő lett volna az Adventures fősze- 
replője is) az ork birodalom végső ve- 
resége után — még gyerekként — elhur- 
colják otthonából, hogy rabszolgát csinál- 
janak belőle. A rabságban töltött évek 
megkeményítik (elvégre csak a legerő- 
sebbek maradhatnak életben), és megta- 
nulja szívből gyűlölni az embereket. A 
fogságból megszökve aztán elhatározza, 
hogy a szétszórt ork hordákat egyesítve, 
azok élére állva megmutatja a magukat 
felsőbbrendű lényeknek tartó emberek- 
nek, hogy ki az úr a kontinensen! Thrall 
vezetésével az orkok ismét felfedezik el- 
feledett isteneiket, akik sámánjaikat pusz- 
tító varázslatok garmadájával vértezik fel 
a szent háborúhoz. Az invázió már kü- 
szöbön áll, amikor váratlanul új szereplők 
lépnek a képbe: derült égből villámcsa- 
pásként jelennek meg a Lángoló Légió 
démonai (a Warcraft 2 démonjainak 
nagytestvérei), akik az őselemi mágia ener- 
giájával táplálkoznak, így közvetlen 
életveszélyt jelentenek emberre, orkra, és 
Azeroth birodalmának összes lakójára. A 
Lángoló Légió már járt az orkok és 
emberek uralta világban: sok ezer évvel a 
Warcraft első részének története előtt egy 
mára már elfeledett, misztikus faj verte 
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vissza az első inváziót, és űzte el a dé- 
monok hadát. A második támadást csak 
akkor lehetne megfékezni, ha az emberek 
és az orkok összetognának a közös ellen- 
séggel szemben - az értelmesebb 
vezérek ezt látják is, de a gyakorlati 
megvalósításhoz egy olyan 
vezérre lenne szük- 
ség, akit mindkét faj 
elfogad. Thrallnak fe- 
lül kell emelkednie elő- 
ítéletein, és összefogni a 
két népet — ez azonban nem 
olyan egyszerű. A démonok 
érkeztével kitört káoszban 
mindenki csak a saját 
bőrét menti: valahogy 
túlélni a zűrzavaros idő- 
ket, és minél jobb POZ1- 
cióba kerülni az egész 
végén. Thrallt és fanatikus 
csapatát azonban nem rémíti 
meg holmi démonok serege, 
elkezdik hadjáratukat a dé- 
monok elűzése, és mellékesen az 
ork birodalom régi fényének visszaállítása 
reményében. 

A játék leginkább a régi Warcraftok ,kom- 
mandós" küldetéseire hasonlít, azaz nem 
kell a nyersanyaggyűjtéssel és épületek 
fejlesztgetésével törődnünk, ellenben na- 
gyon kell vigyáznunk embereinkre (par- 

















don: orkjainkra), hiszen ha egy katonánk 
meghal, nem lehet pillanatok alatt újat 
kiképezni helyette. Az irányítás meg- 
marad a szokásos RTS-szabványnál, vi- 
szont erősödik a történet szerepe, így 
sokkal több kaland- és RPG-elemet lehet 
belecsempészni a játékba. A Bliz- 
zard szóvivője szerint egyéb- 
ként azért kellett ez a változ- 
tatás az első két részhez 
képest, mert a Starcrafttal 
már elérték azt a maximu- 
mot, amit a mai technika 
mellett egy hagyományos 
valós idejű stratégiai já- 
tékból ki lehet hozni, 
ezért készül most egy 
egészen új stílusú játék a 
sokak által várt Starcraft- 
folytatás helyett. A já- 
tékmenet tehát a 
Rage of Mages és a 
Diablo keverékének tűnik, 

még egy extra csavarással: teljes egé- 
szében 3D-ben zajlik az akció, ahol (töb- 
bek között éppen ennek a megvalósítás- 
nak köszönhetően) nem többtucatnyi 
tőre rúgó csapatokat vezénylünk, csupán 
néhány fős partikat, á la Baldurs Gate. 
Így azt is sikerült elérni, hogy katonáink 
sokkal karakteresebbek legyenek, az egy- 
szeri ork legény ne csupán egy peon le- 


fejét a játék rész 


leteivel kapc SO 
latban, azonban a 
Blizzard konzek 
vensen semmit 


sem erősít meg, 


vagy cáfol (ez 
érthető is, hiszen 
igencsak — korai 
lenne egy másfél 
év múlva megje 
lenő játékról rész 
menően 
Ne 


ha a 


letekbe 
nyilatkozni). 
kik elég az, 
PC-s játékosok 
nagy része folya 
Wará3- 


ról beszél, az elő- 


matosan a 





SENNNN zetes képek 
részleteket 
mi 


harci 


gyen a sok közül, hanem saját névvel, alapján próbál újabb 


jellemvonásokkal, érzelmekkel felvér kikövetkeztetni a programról 


látszik, a 
léte (a 


tezett egyéniség. bizonyosnak négy 


A három dimenziós megvalósítás is eltér egység törpe muskétás, a 


némileg a Diabló-étól: izometrikus nézet tiszteletet parancsoló harci pöröly 


helyett valódi 3D-vel van dolgunk, ahol a lyel felszerelt lovag, a jó öreg 


kamerát minden kötöttségtől mentesen ork farkaslovas és az ősi ha- 


mozgathatjuk a poligon-egységek között talmakkal bíró minotaurusz - 


Warzone 2100- valószínűleg visszatérnek a 


Warcralt 2 


rajongók legalábbis százasá 


(valahogy úgy, ahogy a 
ban) — így teljes mértékben kihasznál halállovagjai is, a 
hatóvá válnak a 3D gyorsítókártyák áldá 
val küldik az e-maileket a 


érdeké 


ben), illetve az, hogy egészen 


sos előnyei (az igazsághoz hozzátartozik 


az is, hogy mivel a játék 2000 karácso- Blizzardnak ennek 
nyán jelenik meg, a grafikát nyilván nem 
a ma high-endnek titulált kártyákra opti- forradalmi változások várhatók 
malizálják majd, így az előzetes képeknél az eddigi RTS-ekhez képest. 
nagyságrendekkel látványosabb lehet a Egy valós idejű stratégiában 


végleges program). Kis ,kommandókat" a játékidő kb. háromnegye 


különleges képességekkel felruházott 
hősök vezetik, akiknek kiemelt szerepük 
van a játékban — ebben a program a He 
roes-sorozatra hasonlít. A csapatba hat faj 
közül toborozhatjuk a tagokat, a töszerep 
lők a hagyományoknak megfelelően 
orkok és emberek, de játszhatunk akár 
démonnal vagy a Blizzard által egyelőre 
titokban 


képviselőivel is. A Blizzard játékai mindig 


tarott három további faj 
is fenomenális multiplayer lehetőségeik- 
Diablót 


vagy a Starcraftot említeni), így a Warcraft 


ről voltak híresek (elég csak a 


3 után is rettenetes túlterheltség várható a 
Battle.net szerverein. Külön érdekesség, 
hogy a Ouake-hez hasonlóan a Warcratt 3 
is roppant rugalmasan módosítható lesz: 
a vállalkozó szellemű játékosok mindent 
átírhatnak, karakterek kinéze- 
tétől, a küldetésektől és a térképektől a 


kezdve a 


varázslatokon és különleges képessége- 
ken keresztül egészen a mesterséges in- 
telligencia harcmodoráig. 

A szeptember eleji bejelentés nyomán 


rengeteg szóbeszéd és pletyka ütötte fel a 

















dét az épületek menedzselésével és a 
nyersanyag-gazdálkodással kellett tölte- 
nünk, és csak a játék maradék 20-30 szá- 
zaléknyi része maradt a lényegre, a tak- 
tikázásra, a harcra. Most ez az arány meg- 
a Warcraft 3 
erősen harcközpontú lesz, de az egy- 


fordul, ebből adódóan 
ségek fejlődésének, a rengeteg varázslat- 
nak, speciális tárgynak és ellenfél-típus- 
nak köszönhetően mégsem válhat unal- 
massá — erre garancia a 3D-s terep, ami 
új dimenziót ad a hadmozdulatok straté- 
mélységeinek. három 


01" 1 
9141 


Egyszerre 
csapatunk lehet, akikkel párhuzamosan 


kell 


játék valós idejű mivolta, sokszor pil- 


törődnünk — itt domborodik ki a 


lanatok alatt kell mérlegelnünk és dön- 
tenünk: melyik csapatunkkal vonuljunk 


vissza, hogy a másikkal közben meg- 
vívhassunk egy stratégiailag fontosabb 


csatát. A Blizzard mindig is híres 
volt arról, hogy a gyengébb gé- 
tulajdonosait soha 


pek nem 


hagyta cserben, programjaik 
hardverigénye messze 
alatt 
Nem lesz ez másként 
a War-cralít 3 


tében sem: egyelőre 


az átlag volt. 


Göt 


csak annyit tudni, 
3D 


nélkül is futni fog 


hogy gyorsito 
a játék — pedig ah- 
kell 
jóstehetség, hogy 2000 végé- 


PC alapköv e- 





hoz aztán nem nagy 


re ezt már igazán egy 


telményének tekintsük. 
Hancu 
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Roham egy 3D-s kártyáért 








Sajnos (vagy szerencsére?) vége van egy korszaknak. Ezentúl már nem mondhatja azt egyetlen komoly stratégiai játékos sem, hogy neki nincs 

szüksége 3D-s kártyára. Mert ha ezt teszi, azzal megfosztja magát a számítógépes stratégiai játékok egyik legjobban sikerült sorozata, a 

Panzer General-család legújabb részétől. A kiadó egyelőre nem készült el a végleges programmal, de addig is sikerült egy bétaverziót 
szereznünk, ami már sok mindent elárul a forradalmian új stílust képviselő PG 3D Assaultról. 


ondolom, a Panzer-sorozatot senki- 

nek sem kell bemutatnom. Remek 

hangulat, egyszerű irányítás, élvez- 
hető grafika, és még napestig sorolhat- 
nám a bókokat, ha éppen erre lenne 
szükség. Ám a jó bor mellett a számító- 
gépes játékok felső régiójának sem kell 
különösebb reklám, így inkább az As- 
saultban fellelhető változtatásokra irányí- 
tom a cikk képzeletbeli célkeresztjét. 


Felragyog a (3)D-nap 

Az első és abszolúte kihagyhatatlan el- 
térést a már említett 3D-s gyorsítókártyák 
kihasználása jelenti. Körökre osztott 
stratégiai program még nem követelt 
ilyesmit rajongóitól, ezért meglehetősen 
süppedékeny talajra tévedtek az SSI 
fejlesztői. Lehet, hogy az eddig vonakodó 
, sontstratégák" is belátják, a fejlődés el- 
len nincs orvosság. Viszont az is elképzel- 
hető, hogy a veterán PG-rajongók egy 
csoportja szépen átvándorol például a 
mostanában brillírozó Talon-softhoz, ahol 
nem kényszerítik rájuk a legújabb fejlesz- 
tések megvételét, inkább színtiszta mi- 
nőséget nyújtanak a látvány rovására. Ezt 
megakadályozandó, az Assault változtatá- 
sai sem merülhetek ki csak a 3D kártyák 
kihasználásával. Szerencsére, egyéb terü- 
leten is a másság mellett tették le a vok- 
sot a fejlesztők, ám mielőtt ezekre rá- 
térnénk, nézzük meg, milyen képet fest 
madártávlatból egy harmadik generációs 
páncélos tábornok! 

Már első ránézésre feltűnik, hogy ezúttal 
már ,valódi" hegyeken és folyókon kell 
csapatainkat átvezényelni. A valódi kife- 
jezés alatt a vizuálisan érzékelhető ki- 
türemkedéseket, folyóvölgyeket értem. 
Szinte érezzük, amint a motorok erőlköd- 
nek, hogy feljussanak egy magaslatra! 
Ugyan mozgáspontban nem mutatkozik 
meg a kaptató és lejtő különbsége, de 
ami késik, nem múlik — remélhetőleg. 

A grafikai izmosításnak köszönhetően 
végre valóban megcsodálhatjuk, amint a 
félelmetes Stukák lecsapnak a kiválasztott 
szerencsétlenekre. Szintén kis animációt 
kapunk a lelőtt gépek utolsó másodper- 
ceiről, amint egyre gyorsuló tempóval 
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közelítik meg a szent anya- 
földet. A sérült, de még élet- 
képes járműveken előbb vi- 
lágos, majd sötét füst jelzi, 
hogy jó lesz hátravonni az 
alakulatot, ha nem akarunk 
a háború után ócskavassal 
üzletelni. A végső stádium- 
ban lángnyelvek jelennek 
meg, ez pedig azt szim- 
bolizálja, hogy csapatunkat 
egy jól irányzott fenéken bil- 
lentés is képes a veszteség- 
listára küldeni. Kicsit zavaró 
viszont, amint gyalogos ba- 
káink sérülésekor is füst és 
lángnyelv jelenik meg, csak- 
úgy mintha egy páncélost ért volna ta- 
lálat. A grafikai élményeket persze nem 
lehet elég valósághűen és hitelesen visz- 
szaadni ebben a néhány sorban, ezért 
javaslom, hogy mindenki alkosson ma- 
gánvéleményt az előzetes képei alapján. 


A hadak útján 
Ideje elszakadnunk a külcsíntől és rátérni 
a belső tartalom ecsete-lé- 


sére. Legnagyobb sajná- 









latomra az Assault- 
ban szakítottak a 


. 


Pa. régi hagyo- 
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mányokkal és — most első alkalommal — 


nem küzdhetjük végig a teljes háborút. Az 
orosz Íront száműzve lett a harmadik 
részből, gondolom, ezért leginkább a 
grafikai fejlesztés okolható, de ismerjük a 
mondást: valamit valamiért... Lehet vi- 
szont szerencsénk nyolc különálló had- 
járathoz, ahol egy-egy legendás személy 
bőrébe bújva vezényelhetjük csapatain- 
kat. Így kipróbálhatjuk Rommel előre- 
nyomulását a francia hadjáratban, meg- 
próbálhatjuk Patton tábornok agresszív 
taktikáját utánozva elő- 

mozdítani a SZÖ- 








vetségesek végső győzelmét, de olyan 
,kisebb" egyéniségek szerepében is tény- 
kedhetünk, mint Kesselring vagy a brit 
O Connor tábornok. A komoly hadjáratok 
mellett egyedi küldetések lejátszására is 
lehetőségünk nyílik majd, ezek száma 
azonban még nem rögzített. Annyi azon- 
ban biztos: nagy szám lesz! 

Minden stratégiai játék magját a felhasz- 
nálható egységek adják. Jelen esetben 
azonban ezt ki kell egészíteni a parancs- 
nokok személyével is. Ugyanis az Assault 
esetében kizárólag (!) olyan alakulatokat 
irányíthatunk, amelyek rendelkeznek egy 
néven nevezett és egyedi tulajdonsággal 
bíró vezetővel. Még tisztjeink születési 
helye és ideje is fel van tüntetve! Termé- 
szetesen azonban nem az előbb említett 
adatok a legmeghatározóbbak egy pa- 
rancsnok adatlapján. Minden vezető ren- 
delkezik egy szinttel (1-10-ig terjedheo, 
ami tapasztalatát, rátermettségét határoz- 
za meg. Ez a szám dönti el, hogy egy kör- 
ben mennyi utasítást képes adni a kérdés- 
es tiszt beosztottjainak. Jogosan merülhet 
fel a kérdés: akkor ez azt jelenti, hogy 
parancsnoktól függően akár 
annyit is lőhet, mozoghat egy egység? 
Attól függ! Mivel minden egyes alakulat- 
nál rögzítve van a maximális lépésre és 


tízszer 


lövésre fordítható parancsok száma, ezt 
akkor sem léphetjük át, ha történetesen 
főtisztünknek még maradt a tarsolyában 
néhány felhasználatlan ukáz. 


nKészüljenek, emberek! 
Meglepjük az átkozott 


németeket!" 

A magasan képzett vezérek előnye azon- 
ban az említettek ellenére is vitathatatlan, 
mert olyan különleges parancsokat képe- 


sek kiadni, ame- 
lyek jelentős előny- 
höz juttathatnak 
minket a csataté- 
ren. Mivel minden 
tiszt egy megha- 
tározott  fegyver- 
nem szakértője, 
ezért csak a kér- 
déses csoportba 
sorolható alakula- 
toknál tudjuk ki- 
használni képes- 
ségeiket. Minden 
fegyvernem öt e- 
gyedi paranccsal 
büszkélkedhet, a- 
melyek közül a 
magas rangú vVve- 
zetők véletlenszerűen sajátítanak el 
egyet-egyet, amint érdemeik elismerése- 
ként egyre magasabb pozícióba kerülnek. 
Milyen speciális utasításokat adhatunk? 


Jelen írás terjedelme nem teszi lehetővé, 


hogy mindet górcső alá vegyük, de álljon 
itt néhány a legérdekesebbek közül! 

Felderítő egységek használhatják a pró- 
batámadást, aminek hatására némi tá- 
madó bónusz mellett minden halálos 
találat átvált a leharcolt kategóriába 
(suppressed), azaz a megsemmisülés 
veszélye nélkül puhíthatjuk ellenségein- 
ket. Szintén említésre méltó a páncélo- 
sok célzott lövés opciója. Az Assaultban 
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egy kör alatt több lövést is leadhatunk, 
ezek azonban egyre kisebb eséllyel ta- 
lálnak. Ezt semlegesíti a célzás lehe- 
tőség, ami minden támadásnál száz szá- 
zalékos hatékonyságot eredményez. 
Meglepő módon egyes utasításokkal 
még olyan tulajdonságokat is módo- 
síthatunk, mint a lőtávolság! A parancs- 
noka által gondosan elhelyezett légvé- 
delmi üteg ugyanis az ellenfél köré- 
ben megnövelt rádiusszal vadászhat a 
levegő ászaira. Végső esetben jól jö- 
het a gyalogság támadását egy lapra 
feltevő elsöprő roham parancs, ami 
támadó értékünk hatalmas növekedé- 
sével jár, igaz védekezésünk hasonló 
mértékű csökkenése árán. Ha azonban 
szorít az idő, akkor minden eszközt be 
kell vetni a végső győzelem elérése ér- 
dekében. Már amennyiben a játékról, és 
nem a valóságról beszélünk. 
Sajnos számtalan dolog és lehetőség 
hiányzik, vagy hibásan működik a 
kézhez kapott bétaverzióban (hadjára- 
tok, multiplayer, grafika, hangok stb.), 
ezért tartózkodnék attól, hogy határo- 
zott véleményt nyilvánítsak a program 
mellett vagy ellen. A látottak alapján 
azonban mindenképpen le lehet szö- 
gezni: egy ígéretes kezdeményről van 
szó, de még rengeteg finomítás, javítás 
szükségeltetik, ha őseihez méltó helyet 
kíván elfoglalni a stratégiai játékok 
rangsorában. 

-csonti- 
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A megasiker természetesen nem marad- 
hat folytatás nélkül. Furcsa módon még- 
sem Half-Life készül, hanem egy kiegé- 
szítő csomag. Ennek oka valószínűleg a 
rövidebb fejlesztési időben kereshető, 
számunkra pedig azért pozitív, mert nyil- 
ván olcsóbb lesz, mintha teljes játékként 
jelenne meg. Ez már nem Gordon Free- 
man története, hanem egy kommandósé, 
akit kivezényelnek a kutatóbázis egy má- 
sik területére, hogy tüntesse el a terhelő 
bizonyítékokat. 

Az ECTS-en egy 000 MHz-es Athlon ala- 
pú, TNT2-vel gyorsított gépen futott a 
tesztverzió, és azt kell, mondjam, igen 
meggyőző volt. Sikerült továbbfejleszteni 
az amúgy is kiváló engine-t, így a kör- 
nyezetábrázolás még szebb, mint az ere- 
detiben volt. Nemcsak új szörnyek kerül- 
tek a játékba, de kilenc új fegyverrel ve- 
hetjük fel a harcot ellenük. Az egyszeri vas- 
csövünket egy termetes csavarkulcs váltja 
fel, amivel minden kezünk ügyébe akadó 
tárgyat darabokra apríthatunk. A pisztoly 
önmagában hord szerteszéjjel, de másod- 


lagos módját használva lézerirányzékkal 





élet másik fele 


halálpontos. A géppuska ér- 
dekessége, hogy láthatóan 
fogy belőle a töltény! Lesz új 
,élő" fegyver is; az új nyü- 
nyüke kupacokon növő 
zöld bigyókon rágódik, ame- 
lyeket a lába meghúzására 
hajlamos jó messzire elköp- 
ni, s azok bitang nagyot 
robbannak. Érdekes, hogy 
képes alternatívan köpni, 
ilyenkor sok zöld bigyó re- 
pül, pattog és robban jobb- 
ra-balra. Amikor éppen nem 
bántjuk, kommandósunk sze- 
retettel simogatja buksi ,fe- 
jét" 

Utunk során itt is talál- 
kozhatunk majd más élő 
emberekkel, akik ezúttal nem doktorok 
és professzorok, hanem többnyire kato- 
nák lesznek. Ők elég sokban különböz- 
nek egymástól; így mindegyiknek van 
valamilyen speciális tulajdonsága, amivel 
segítségünkre lehet a küldetés során. Az 
egyik például a hátán lévő hegesztő pa- 


lackkal mindenen keresztülmegy, nem áll- 
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ja útját semmi, a másik gyógyítani tud, a 
harmadiknál nagy tűzerejű fegyver van 
stb. Nekik parancsokat is tudunk adni, 
így például a háttérből nézhetjük végig, 
amig megvívnak egy nagyobb ütközetet 
a földönkívüliekkel. Várható megje- 
lenése karácsonyra tehető — de messze 


van még! 


Egy másik gépen a Team Fortress 2-t de- 
mózták, amelyről ugye tudjuk, hogy egy 
multiplayer-központú kiegészítés, amely 
már most döbbenetesen lenyűgöző. Talán 
nem meglepő, hogy a Half-Life grafikai 
motorját használták, illetve azt fejlesztet- 
ték tovább. Az új rendszer neve Model 
Resolution Mash (MRM), és a lényege, 
hogy a játékosok modelljén távolságtól 
függően dinamikusan változtatja a poli- 
gonok számát és textúrák felbontását. 
Noha ez önmagában nem új ötlet, a meg- 
valósítás elképesztő: a közelünkbe érő 
katona arca az utolsó részletig kidolgozott, 
mondhatni arckifejezése van. A program 
még azt is figyeli, milyen a gépünk teher- 


bírása, és ha már nagyon akadozna a 





grafika, akkor nem engedi bizonyos minő- 
ség fölé a modelleket. Hasonlóan realisz- 
tikusak a mozgások, annak ellenére, hogy 
nem motion capture-rel készültek, hanem 
egyszerű csontváz-alapú animációk. Az elő- 


zetesben egy katona föllendül egy tankra, 


és behajít egy gránátot. Ez a mozdulatsor 








annyira élethű volt, mintha egy háborús 
filmet láttunk volna. Igaz, az ottani gép 
egy 600 MHz-es Athlon volt, TNT2 Ultrá- 
val. de remélhetőleg kevésbé izmos gé- 
peken is majdnem ilyen szép lesz. 

A bemutató legjobb része a ,voice-over" 


technológia kipróbálása volt. A progra- 


Előzetes BELLINI 






mozó mikrofonnal utasítást adott a há- 
lózatba bekötött másik gépen lévő csa- 
pattagnak, ami ott visz nylag kis eltérés- 
sel megszólalt a hangszórón. Eddig nem 
lenne különleges, de — és itt jön a móka 
— ilyenkor a másik monitorján mozgott az 
emberének a szája, méghozzá annak 
megfelelően, hogy milyen hangosan be- 
szélt. tehát kiabálás esetén a modell is 
nagyobbra tátotta a száját, és az arckife- 
jezése is megváltozott! Már csak hab a 
tortán, hogy a hang 3D-ben pozícionált, 
vagyis rendesen beállított hangfalakkal 
vagy fülhallgatóval azt is érezni, hogy 
honnan kiabál ránk a ,főnök" . 

Összesen 12 foglalkozás (különböző ka- 
rakter) lesz a programban, amelyek nagy 
része már szerepelt a Half Life-hoz patch- 
ként kiadott Team Fortress Clas-sicben. A 
legérdekesebb az ún. Commander, aki 
nem feltétlenül harcol, hanem felülné- 
zetből szemléli a csatateret, és onnan látja 
el információkkal és utasításokkal a töb- 
bieket. Megjelenését karácsonyra tervez- 
ték. de valószínűleg átcsúszik jövőre. 


Pelace, TRf 


Canon Hungaria Kft., H-1134 Budapest, Váci út 37. 


Információs telefon: 465 80 20, http://www.canon.hu 
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Professzionális személyi nyomtató 


10 fekete-fehér oldal/perc " 4 színes oldal/perc " 1440 dpi felbontás " Fotónyomtatás (7 alapszín) " Nyomtatás A3, A4r papírméretig 
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Black 8. White 





Az idei ECTS-en végre lehetőségünk nyílt megismerkedni egy kicsit részletesebben a már két és fél éve készülő Black 8. White-tal. Azt hiszem 
megéri kivárni még azt a fél évet, ami a megjelenésig hátra van: már most hihetetlen a grafika, a hangulat, az összhatás, a hangok és zenék. 


játék tulajdonképpen arról szól, 

hogy adott egy Éden nevezetű világ, 

ahol az élet egyszerűen tökéletes. 
Adott továbbá még jó néhány törzs, akik 
kapcsolatban állnak a valóságban is lé- 
tező népekkel (aztékok, japánok, afrika- 
iak, tibetiek, egyiptomiak, 
görögök, zuluk stb.). Az 
emberek között nincs sem- 
miféle konfliktus, még a 
Mennyországnál is töké- 
letesebb helyről van szó — 
a lionheadesek ezt csak 
úgy hívják: dupla Nirvána. 
Ezt a békés életet azonban 
megzavarja valami: megér- 
keznek a varázslók (azaz 
mi; egyébként láthatatla- 
nok vagyunk az egész 
játék folyamán), akik já- 
tékszernek tekintik, tekint- 
jük őket. Kétféleképpen 
viselkedhetünk velük: segít- 
hetünk nekik, vagy ellen- 
ségesen állhatunk hoz- 
zájuk, bár egy dologra 
tőlük: 
Ugyanis csak akkor tudunk 


szükségünk van 
energiára. 
varázsolni, ha ők istenként imádnak ben- 
nünket. Minden néptől különféle varázs- 
latokat kaphatunk (az egyiptomiaktól 
erős építő-, a tibetiektől mentális-, a 
zuluktól pedig harci mágiát stb. ). Egy idő 
után az önkéntes istenek felfedezik egy- 
mást is, és ezt övön aluli ütésnek tekintik. 
lévén eddig azt hitték, hogy ők uralják 
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egész Édent. Elkerülhetetlenné válik a 
civakodás. Az emberek élete egyik pil- 
lanatról a másikra rémálommá válik -— 
állandóan termelniük kell a különféle 
varázslatokat. 


Az istenek megteremtik maguknak földi 





megtestesülésüket, avatárjukat, hűséges 
szolgájukat, akik olyanok, mint a gye- 
rekek — mindenre meg kell tanítani őket. 
Lévén nincs még saját személyiségük, 
ránevelhetjük őket a jóra, de ugyanígy 
akár a legelvetemültebb gonoszt is létre- 
hozhatjuk. Négy lény közül választhatunk: 
tehén, birka, ma- 4 
dár vagy ma- cap 


jom.  Folyama- hi 


tosan növeked- 

nek, az istenek 
pedig rájönnek, 
hogy ők a töké- 
letes eszköz az 
ellenséggel való 
küzdelemben. 
Ők jelentik a 
kulcsot a siker 
kapujához... 
Mindez gyönyö- 
rú, részletesen 


kidolgozott gra- 


tikával jelenik meg. Annyira aprólékos az 
egész, hogy ha egy felhők feletti helyről 
elkezdünk közelíteni a földre, ránagyí- 
tunk egy falura, a falu közepén egy 
hordóra, majd az abban levő almára. 
észrevehetjük, hogy egy kukac mozog 
benne... Ezen kívül van 
egy olyan lehetőség is, 
hogy egy speciális sze- 
müveggel három dimen- 
zióban szemléljük az ese- 
ményeket (amikor egy 
szörny elkezdett csapkod- 
ni, azt hittem, engem akar 
fejbe vágni...). A zene is 
tökéletesen illik a já- 
tékhoz. Minden törzsnek 
megvan a saját, rá jel- 
lemző dallama; a felhők 
felett sejtelmes muzsika, 
egyre lejjebb közelítve 
pedig felerősödik a ma- 
darak csicsergése, majd a 
ee vas falvak mindennapjainak 
r ZER 

. apró zajai. A Titánok is 
mind másképp szólalnak meg. 

A Black g White bemutatásakor úgy 
túnt, nagyon kevés hiányzik már ahhoz, 
hogy befejezzék a játékot, ám ők váltig 
állítják: még nagyon sok munka van vele 
hátra. Mindenesetre megéri jövő hús- 


vétig várni. 





Super Software ! GamesRulez 
Ecomex § H Service (Tel.: 555-555) 


486 DX2 66 MHz 
4 MB RAM, 40 KB HD 
1x CD 


Szeret—nem szeret 
v hihetetlen jó Izé 


Pentium III 600 MHz 
512 MB RAM, 6 GB HD 
8x DVD 


Van másik 


Víva la Revolucion! 


v szuper amaz 
v remek valami 
: bukas barmi 


Kívitelezés: bukás 
Hangulat: 


GameStar 4.256 1848 márdus 
B8.B: Hungarian Moon 
GamesStar 1856 2405 január 
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elmegy 


Összetettség: jó 


a ILLUMINATOR me 


USATA 


e 71919 e 
Golden Gate Ékzzeróra 

CSORNA Renato Bijoux 

ha DABAS arany Korona 

Ék szerboit s DEBRECEN lézer 
s DUNAKESZI Köszeg 


EGER Berecz: 


Cao bot 
Pétert öriamette 
e TSZ TAN . GYOR EcoTime 


Oraszakuúzet Nemethhe örüsmestet 


e HATVAN salarnon Oraszak 
Tab) a JASZBERÉNY Osztterhuber 
Örer ék szer . KAPDUVAR 


kenoto Bijoux hop 
. 
Ld 


KECSKEMEIT Deluxe Óra-Ékszer 
od !ime 
KISKUNFELEGYHAZA Onix É 
a KISÚJSZÁLLÁS topáz Óra É 
KOMAROM szabóra Óraszator 
e MISKOLC Chrono ÓÖraszator 
E! Prrnero Orabolt 
F 
mr ar ear ETT TRAT 
s NAGYKANIZSA Time 
a PAKS Korvin 
a PÁPA Lampert 
Ora ékszer e PECS szatumusz 
o és iő7s vi (WO NME Oraszak 
TETÉ . SALGÓTARJÁN Oxygér 


Oraszak üzlet do 


Techno 
uCU ad 


LE-t 


kelés zés sa 


Oraszak úzet 
Les Tele IST ANT A 
ldőzóna Oraszalon 
SZEKESFEHEÉRVÁR Eco-Tirme Óraszakütiet 

s SZENTENDRE Órm-Ekszerház 

s SZENTES Lantos Balázs: órásne:te 
s JAPOLC el dt ll 

NYALTA ZET e Tt Tt 
egett vak ME IEYZA Ze k 
Elphc Öraszalon s VAC Tik tak 
Óraszerviz VESZPREM 
keprecrent AÁjándek 
ZALAEGERSZEG Smaragd Ékszerszator 


Karát Ora-Ekcze 


A CASO hivatalos MmKKI 


rgalmazója 


Ms 4" 4 á u 


: BORKUTIME KF 
Vigyázat! Hamisítjáak! ÁAnara j 


Té aj 0. (dől al 4 


§ NAagyYyKEerel 
! Ég 2 gÁt HASZNALATI 
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ta pr ) 
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" A CASIO órákat keresse a felsorolt szaküzletekben és a CB mellékleten 
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Command §. Conguer 2: 
Tiberian $un 





Aligha akad stratéga, aki ne játszott volna a Westwood real-time taktikai-stratégiai játékaival. A Dune 2. a Command 8. Conguer és a Red 

Alert milliós, sőt tízmilliós tömegeket tartottak lázban hónapokon, éveken át míg aztán a Blizzard Starcraftjának köszönhetően kénytelenek 

voltak lemondani rajongótáboruk nagy részéről. Most azonban a Westwood visszatért, előrukkolt a CgC-saga legújabb epizódjával, és 
a Tiberian Suntól várja el, hogy a játék elcsábítsa a Starcraft-ladderekbe és Kingdoms-partikba belefeledkezett RTS-rajongókat. 


a egy játék megjelené- 

sének időpontját több 

ször is módosítják, an- 
nak két oka lehet: vagy a le 
hető legtökéletesebbet akar- 
ják kihozni magukból az al- 
kotók, és nem szeretnék, ha 
a sietség a minőség rovására 
menne (általában ezért csúsz- 
nak a Bullfrog-játékok), vagy 
valami nagyobb probléma me- 
rül fel a program készítése 
soran (programhibák, nem 
várt hiányosságok, engine: 
avulás stb.). A Tiberian Sun 
megjelentetését ez utóbbi ok- 
ból tolták el először tavaly 
karácsonyról 1999 májusára, 
majd augusztus végére. Egy váratlan fel- 
mondás, rengeteg bug és tesztelési hibák 
miatt döntött úgy a Westwood vezetősé- 
ge, hogy a 95 vége óta készülő játéknak 
ad még egy kis időt. A halasztások halla- 
tán a rajongók azonnal bizalmatlan és gya- 
nakvó hangnemet ütöttek meg a külön- 
téle TS-fórumokon. , Lehet, hogy annyira 
rossz a játék, hogy nem merik kiadni? Egy 
újabb Dune 2000-rel van dolgunk? - 
kérdezgették. Nos, szeretnék mindenkit 
előre megnyugtatni: a Tiberian Sun nagy- 
szerű program a maga nemében, a Com- 
mand Xk Conguer méltó folytatása, bár azt 
is leszögezem, hogy nem ez a játék dönti 
le a Starcraftot a trónról... 


Kane-köves pokol 


A Westwood egyik vezető designere a 
következőket nyilatkozta: ,A CXC-t vet- 
tük alapul: nem akartunk sokat változtat- 
ni az egységek, épületek kinézetén, hogy 
h játékos úgy érezhesse, egy rég nem 
átott barátjával találkozott." Ez a koncep- 


-ió a lehető legszerencsésebb választás 
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volt a készítők részéről. Ahogy játszottam 
a Tiberian Sunnal, sorra tolultak fel ben- 
nem az emlékek, felismertem a régi 
egységeket, és visszatért a négy évvel 
CXC-partik 


télőrányi játék után otthonosan mozog- 


ezelőtti 





hangulata. Már 


tam a játékban, és teljesen 
belefeledkeztem a nagysze- 
rú, fordulatos keret-történet- 
be. A sztori 2030-ban játszó- 
dik, harminc évvel a Com- 
mand Xk Conguer után. A 
NOD legyőzését követően a 
GDI folytatta hiábavaló har- 
cát a tibérium ellen, evakuál- 
ta az embereket az eleinte biz- 
tonsagosnak tűnő sarkvidé- 
kekre, ám a tibérium min- 
denhol elterjedt a Földön. Ez 
a furcsa növény 2030-ban 
már a sarkvidékeket is fenye- 
geti, ám a GDI vezetőjének, 
Solomon tábornoknak nem 
ez a legnagyobb problémája. 
Súlyosabb gondok nyomasztják: a NOD 
az utóbbi 30 évben a legnagyobb titok- 
ban újraszerveződött, ráadásul kiderült. 
hogy Kane nem halt meg, sőt, az utóbbi 
30 évben semmit nem öregedett! Solo- 


mon oldalán tehát az lesz a játékos célja, 


EL CU NA 
setup mmam 
ELETE CL 


VIETSTZEELAA ET 


ELETE 





hogy másodszor is felszámolja a NOD-ot, 
és kiderítse, hogy mi áll Kane csodálatos 
megfiatalodásának hátterében. A NOD 
oldaláról természetesen egeszen mas 
képp fest a helyzet. Az önkényuralmi szer 
vezet fanatikus hívei új reményt látnak 
arra, hogy a minden eddiginél gonoszabb 
Kane vezetésével magukhoz ragadják a 
világuralmat — a NOD-dal játszva ebben 
kell segédkeznünk. Mindkét oldalnak szá 
molnia kell azonban a tibériummal is, 
amely egyre lehetetlenebbé teszi az életet 
a Földön. A hadjáratban mindkét télnek 
lesznek segítői: a GDI a tibériumtól mu 
tánssá vált emberek, az Elfeledettek támo- 
gatását élvezi, míg a NOD földönkívüli 
technológiákat birtokol, amelyek valami 
lyen módon összefüggésbe hozhatók a 
tibérium XX. századi felbukkanásával is 
Ebben a szituációban veszi kezdetét a 
GDI és a NOD második ütközete, amely 
12-12 fő- és 15 mellékküldetésben ( utób 
biak főleg kommandós küldetések, ame 
lyekben nem kell építkezni) még sok kel- 
lemes és kínos meglepetést tartogat mind 


két oldal számára. 


e ff. og 

Engine... 000, engine... 

A hangulat mellett egy játék legfontosabb 
eleme az a technológia, amit a program 
használ, vagyis az engine. A valós idejű 
stratégiai játékok esetében, amikor olyan 
engine-ekkel találkozik az ember, mint a 
Starcrafté, amelyet végletekig a játszha 
tóságra optimalizáltak, illetve a Total Anni- 
hilation játéktechnikai csúcsnak nevez 
hető motorja, egy Westwood-játéktól el- 
várható, hogy nagyot villantson ezen a té- 


ren. Legnagyobb csalódásomra azonban a 


Tiberian Sun engine-je 
egy újabb mértöldkő 
helyett ,csak" egy jól 
működő, korrekt mo 
tor lett. A készítők ál 
tal beígért ,interaktv 
3D-terep" nem valós 
3D (mint a Total An 
nihilationé), hanem o 
lyan izometrikus meg 
oldással készült, mint 
amilyet a Sim City 
2000-ben láthatunk ( viz 


szintes lap. kból és 45 


fokban megdöntött lej 
tőelemekből  összera 
kott pályák). Ennek megfelelően az egy 
ségek mozgása is csak annyiban követi a 
talajt, amennyire a terep korlátjai ezt lehe 
tővé teszik (egy lejtőn lehajtó Harvestet 
például a lejtő alján minden animációs 
átmenet nélkül beáll vízszintesbe). Az 
interaktivitás ellenben valóban nagyszerű 
újítás, ám a nagyobb aránytalanságok lát 
tán összeráncoltam a szemöldököm: egy 


felrobbanó . rohammotorom egyszer le 





rombolt egy egész domboldalt, és az így 
keletkezett kráter szélesebb volt, mint egy 
Harvester... Az ehhez hasonló eseteket le- 
számítva azonban elmondható, hogy a te 
rep intelligensen reagál a játék esemé 
nyeire: a tereptárgyak és a ták meggyul 
ladnak, a jég megreped és beszakad a ne- 
hezebb egy-ségek alatt (majd a lék újra 
befagy), a magaslatok árnyékaiban el le- 
het bújni, a felrobbanó tibériumból szár- 
mazó mérges gázt elhordja a szél, a víz- 
part melletti robbanásoknál csobbannak a 
vízbe eső darabok, egyes pályákon a jég 
folyamatosan olvad (így ha egy bázisun 
kat jéghegy mellé építjük, elképzelhető, 
hogy azon az oldalon a jég a késől )biek 
ben már nem véd a támadásoktól), az idő- 
szakosan előforduló ionviharok és meteor- 
esők pillanatok alatt átrendezik az egész 
térképet — egyszóval: a terep él, folyama 
tosan változik, és ebből a szempontból a 
játék bizony messze felülmúlja a nagy rt- 
válisokat. A szintén beígért színes fények 
viszont nem kerültek be a játékba. Szines 
fényt imitáló textúrák ugyan vannak (vál- 


toznak is, ha kilőjük a fény forrását), es a 





1999. október 








napszakok is váltakoznak, viszont senki 
ne álmodjon a first person shooterekből 
megismert etfektekről (már csak azért sem, 
mert a játék nem támogatja a 3D-s kár- 


tyákap. 


A játékmenet bukkanói 
Sajnos a játszhatóságról már nem lehet 
annyi jót mondani, mint az engine-ről, 
mivel ezen a téren a Tiberian Sun hem 
zseg a korszerűtlenségektől és hiányos- 
ságoktól. A pályákra nem lehet panasz 
(jól megtervezett, ötletes térképek foko- 
zatosan nehezedő küldetésekkel), a ne- 
hézségi szintre viszont annál inkább. A 
három választható fokozat elvileg a pá: 
"!yákon található tibériumot, az ellenfél ál 
tal begyűjtött tibérium mennyiségét, az 
tellenfél által gyártott egységek számát, és 
laz ellenfél hadmozdulatainak minőségét, 
Icsapatainak összetételét szabályozza, de 
single playerben túl könnyű lett a játék. 
IBotrány. s, hogy normál fokozatban 6-7 
[küldetés után is csak néhány gyalogos és 
jegy-két gyengébb jármű a legnagyobb 
támadóerő, amit az ellenfél felvonultat 
r( pedig elvileg 400 különböző hadmozdu- 
"latból választja ki a gép az optimálisan. 
Ez már csak azért is érthetetlen, mert az 
AI fokozatait a multiplayer játék skirmish 


Are AAL 
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üzemmódjában 


remekül 


eltalálták. 


igazán komoly problémák azonban a rész 


letekben lakoznak. 
ezúttal is elkapták 
, Westwood-betegsé- 
gét, és a Tiberian 
Sunban is egyszerre 
csak egy épület gyár- 
tását tették lehetővé. 
Erthetetlen, hogy egy 
ilyen korszerűtlen já 
tékelem (amelynél 
már a Warcratt is job 
bat produkál) beke- 
rülhetett a Command 
Xx Conguer ftolytatá 
sába! Ez különösen 
akkor idegesítő, ha 
villámgyorsan körül 
szeretnénk venni a 
lézerek- 
kel, SAM-ekkel, 


zünk is lenne rá. de 


bázisunkat 


pcn- 


meg kell várni, amíg 
egymás után legyárt 
juk őket (és amíg az 
ellentél nyugodtan 
szédő néhány épüle 
Hat miért 


tét I. nem 


N)ajnos, a 


Sírategiai 


készítők 


játék )k 





AZ 


képes a GDI és a NOD több kőöműveést 
megfizetni!? Az egységek gyártásánál mát 
jobb a helyzet, ott egy egységtípusból ( gya 
logos, földi és légi egység) egyszerre csak 
egyet készíthetünk (a sorozatban egymás 
utani gyartasra kijelölhető egy ségek felső 
limitje ötre rúg). További mérgelődésre 
ad okot, hogy ha gyártunk hat járműgyá 
rat, tankunk ugyanazzal a szédítő sebes 
séggel készül el, mintha csak egy gyárunk 
lenne... Az irányításnál már valamivel ró 
zsásabb a helyzet: ugyan a kezelést meg 
nehezíti, hogy billentyűzetre kerültek az 
(hold 


egységutasítások attack, 


pc SI(1OoN. 
euard), de legalább már van guard onció, 
i f ; ! 


van waypoint, a Total Annihilation lán 


colható utasításait viszont sajnálatos mó 


don ebben a játékban sem tartották kö 


vetendő példának az útkereső algorit 


mus korrekt, kivétel azonban itt is akad: a 


Harvesterek hihetetlenül buták. Ha aktu 


alis ,vadászterületük" kiürül, még vélet 


lenül sem a legközelebbi tibériummező 
höz mennek, és még véletlenül sem a leg 
értékesebbhez (kétféle tibérium található 
a jóval 


a játékban: a normál zöld, illetve 


veszélvesebb és értékesebb kék. Létez 


nek még tibériumerek is, de ezeket csak 
egyetlen jármű tudja kitermelni — a NOD 
Weed Fatere 


az összes többi egysegre 


halálos veszélvt jelent) Csondolom, ezek 








után nem meglepő, hogy a játékmenet 
minőségének javítása érdekében máris ki- 
adott a West-wood egy javító patchet (ami 
emellett néhány multiplayer-hibát is or- 


vosol). 


Egységek és kétségek 

A rajongók számára természetesen az volt 
az egyik legfontosabb kérdés, hogy mi- 
lyen egységek szerepelnek a Tiberian 
Sunban. Tartalmi szempontból a West- 
wood itt nagyot alkotott (bár a két oldal 
egyéniségét, másságát tovább is sarkíthat- 
ták volna), de a használhatósággal gon- 
dok vannak. Ahogy a Westwood ígérte, 
vízi egységek nem kerültek a játékba, na- 
gyobb baj viszont az, hogy a repülő egy- 
ségek az egy darab Orca Bomber kivé- 
telével nem igazán használhatók: nehe- 
zen kezelhetők, állandó pátyolgatásra 
szorulnak és egy-két SAM pillanatok alatt 
leszedi őket. A küzdelem kimenetele 
tehát szinte kizárólag a földön dől el. A 
földi egységek közül a gyalogosok elég 
csúnyák 640x480-as felbontásban (talán 
azért, mert az egységek voxelgrafikával 
készültek, ami ma már nagy általánosság- 
ban gyorsabbnak számít, mint a poligon- 
grafika), 800x600-ban pedig túl kicsik és 
nagyon elütnek a háttértől. Ezek után 
nem értem, miért kellett a gyalogosok moz- 
gását a költséges motion capture eljárás- 
sal szimulálni, amikor ugyanezt az animá- 
ciót kézzel rajzolva is elő lehetett volna 
állítani. A másik zavaró tényező, ami fe- 
lett nem tudok napirendre térni, hogy az 
egységek nem látnak tovább az orruknál 
(a repülők pedig még addig se). Egy 3D-s 
stratégiának hirdetett játékban alap- 





követelmény lenne a line of sight, más- 
különben mire valók a terepadottságok? 
Az említett negatívumoktól eltekintve min- 
denki maximálisan elégedett lehet az egy- 
ségekkel: az animációjuk gyönyörű, alig 
van köztük olyan, amit nem használ ki a 
játékos, a megszerzett trófeák függvé- 
nyében fejlődnek, bár az intelligenciá- 
jukon még van mit csiszolni (jó lenne pél- 
dául, ha nem néznék végig sztoikus nyu- 
galommal, ahogy az ellenfél szétlövi a 
mellettük álló épületev... Továbbá nem 
ártott volna fantáziadúsabb neveket adni 


nekik, mert mégiscsak jobb hangzatos 





nevű egységeket irányítani (lásd Starcraft: 
Firebat, Valkyrie, Dragoon...), mint ,köny- 
nyű harci gyalogságot" és , légpárnás sok- 
lövetű rakéta-vetőt" . 


Multi-móka 

A Red Alert egyik nagy hibája volt, hogy 
egy multiplayer-játék ,ki tud azonos idő 
alatt több tankot gyártani"-versennyé 
degradálódott. Szerencsére a Tiberian Sun- 
ban nincs ilyen probléma, a korai rush-tól 
kezdve a több irányból történő átfogó 
föld alatti támadásig minden taktikának 
megvan a maga ellenszere. Kis térképe- 
ken egyértelműen a gyalogság uralja a te- 
repet, a nagyobbakon pedig általában a 
gyalogsággal kombinált távolsági egysé- 
gek, fegyverek fejlesztése terem babért. 
Egy multiplayer-játékot maximum nyol- 
can játszhatnak, kijelölt vagy véletlensze- 
rűen generált térképeken, fog of warral, 
esetleg anélkül, akár skirmish módban is. 
Utóbbinál néha előfordulnak furcsaságok: 
velem többször megtörtént, hogy az el- 
lenfél minden előzetes felderítése nélkül 
egy ionágyú-lövés csapott a térkép sarká- 
ban álló járműgyáramba — vajon honnan 
tudta az AI, hogy hova kell lőnie...? Edi- 
tor sajnos nincs (a random map pedig 
nem helyettesíti: korántsem nyújt olyan 
sokrétű lehetőségeket, mint például a 
Starcraft szerkesztője), mint ahogy az ál- 
lásmentés opciója is kimaradt a játékból. 
Ezek azonban csak részletkérdések a 
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játékegyensúly problémájához képest. 


Talán még emlékeztek, a CXC-ben a GDI 
volt az erősebb, a Red Alertben pedig az 
oroszok. Itt — ha csak egy kicsit is, de — a 
NOD tűnik jobbnak. Csak neki van javí- 
tójárműve, géprablója, föld alatti egysé- 
gei, ráadásul remek védelmi épületeket 
és távolsági fegyvereket tudhat magáé- 
nak. Kane kezében a legnagyobb ász 
azonban kétségtelenül a Stealth Genera- 
tor nevű épület, amely egy adott területen 
minden egységet és épületet láthatatlanná 
tesz! Az épületek csak akkor válnak lát- 
hatóvá az ellenfél számára. ha beléjük 
ütközik (azt meg ugye nem várja meg a 
NOD-dal játszó játékos), az egységek pe- 
dig csak akkor, ha tüzet nyitnak rá. A 
védelem területén nem jeleskedő GDI ez- 
zel szemben csak erősebb támadóegysé- 
geket tud felmutatni (Wolverine, Titan. 
Disrupter), valamint két kétéltű egységet 
(korántsem olyan hasznos, mint a föld 
alatti közlekedés) és egy közepesen erős 
légierőt (amit néhány olcsó SAM-mel 
nagyszerűen lehet abszolválni). Ami pe- 
dig mindkét oldalnál nagyon durva, a 
mér-nök, aki képes egy pillanat műve 
alatt elfoglalni egy maximális életerőn 
levő épületet (a Red Alertben előbb le 
kellett sebezni az elfoglalandó objektu- 
moU, és egy másodperc alatt megjavít 
bármit, akár egy hidat is (a Starcraft 
folyamatos javítása, a munkálkodó SCV-k 
látványa sokkal szimpatikusabb volt. 
Aránytalanságok tehát akadnak bőven, de 
— mivel, mint említettem, mindennek 
megvan a maga ellenszere — összessé- 
gében véve jól sikerült a multiplayer rész, 
gondolom, néhány patch javít valamit az 
egyensúlyon. Olyan élményt viszont sen- 
ki ne várjon egy Tiberian Sun multiplayer- 
meccstől, mint amilyet egy Starcraft-parti 
nyújt: a játékmenet sokkal lassabb. így az 
adrenalinszint is maximum egy-egy ion- 
ágyú-támadásnál ugrik meg jelentősen... 


GDI 
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A COMMAND 8. CONOUER-UNIVERZUM 


Mi is az a tibérium? Mi történt Kane-nel? Mikor jön a következő CgC -folytatás? Az alábbi rövid össze- 
foglalót bátran ajánlom mindenkinek, aki még nem ismeri a Command € Conguer világát, és aki 
kíváncsi arra, hogy mi várható a Westwoodtól a jövőben ezen a vonalon. 


A GDI-NOD konfliktus kezdete a XX. század végére tehető, amikor Olaszországban, a Tiber folyó mellett mete- 
orbecsapódást észleltek. A becsapódás helyén egy furcsa, ásványszerű , növényt" gyűjtöttek be a világ tudósai, 
és megállapították, hogy a folyó után tibériumra keresztelt vegyület nem földi eredetű (teljes egészében a mai 
napig nem tudták azonosítani az összetevőit). Hamarosan az is kiderült, hogy a tibérium remek energiaforrás, 
és segítségével könnyedén megoldhatók a Föld nyersanyag-problémái. Az ismeretlen ásvány (növény?) 
időközben rejtélyes módon szaporodni, terjeszkedni kezdett, egész tibériummezők alakultak ki, és mivel az 
emberek arra is rájöttek, hogy a tibérium mérgező az emberi szervezetre nézve, egyes területekről menekülni 
kényszerültek. Az új nyersanyagból többen is hasznot akartak húzni, ám csak két nagyobb csoportosulás tudott 
igazán nagyobb befolyást szerezni: az ENSZ által létrehozott GDI (Global Defence Initiative — Általános 
Védelmi Hivatal) és a NOD Testvérisége. A két rivális más-más célokkal küzdött azért, hogy minél nagyobb 
területű tibériumot vonjon az ellenőrzése alá. A G.I. Joe-feelinget idéző GDI válságtervet dolgozott ki a tibéri- 
um fenyegette területekre, és — mivel a hidegebb vidékeken lassabban terjedt a tibérium — minden embert a 
sarkvidékek közelébe szándékozott telepíteni. Ezzel szemben a NOD őrült terrorista-diktátor vezére, Kane 
egyszerűen ,csak" világuralomra tört, és a tibérium-kérdés megoldását a genetikai kísérletekben látta. Az 
atomfegyverektől hangos világméretű konfliktusnak a végére a Command 8. Congverben tehettünk pontot, 
akkor a GDI győzelmével zárult a történet. Kane-t megölték (bár a holtteste soha nem került elő), és úgy tűnt, 
hogy a GDI-nak már csak a tibérium-mérgezés okozta problémákra kell koncentrálnia. 

A Ca után egy évvel megjelent Red Alert a történet előzményeiről rántotta le a leplet. A játék a XX. század 
közepére, egy alternatív történelmű Földre kalauzolta a játékost. A fikció abból az elképzelésből indult ki, hogy 
mi lett volna, ha Hitler meghal még a II. világháború előtt. A Westwood elképzelése szerint a Sztálin vezette 
oroszok próbálták meghódítani a világot, ami ,természetesen" orosz-amerikai nukleáris háborúhoz vezetett. A 
Red Alert ezt a világégést mutatta be, és választ adott arra, hogy hol kereshetjük a NOD Testvériségének ere- 
detét (az oroszok és a NOD között feltűnően nagy volt a hasonlóság, és Kane-t és Sztálint is láthattuk együtt). 
A most megjelent Tiberian Sun az első C8.C közvetlen folytatása, és sztorija évtizedekkel Kane halála után, 
2030-ban kezdődik. Miután teljesen szétzilálta a NOD-ot, a GDI-nak nagyjából sikerült kimenekítenie az 
embereket a veszélyes zónákból, de néhány (száz) ember mégis ott maradt a tibériummezőkön. Ők azonban 
furcsa módon nem haltak meg a tibériumban, testük reakcióba lépett az idegen ásvánnyal és mutánsokká vál- 
tak. Belőlük alakult ki az Elfeledettek nomád csoportja, akik körülbelül a Dűne világának fremenjeinek felel- 
nek meg, és a GDI oldalán állnak. A harcok pedig újra elkezdődnek, mert 30 év elegendő volt ahhoz, hogy a 
NOD újraszerveződjön, és a halottnak hitt, ám láthatóan makkegészséges Kane vezetésével felbukkanjon a 
semmiből, és másodszor is megkísérelje magához ragadni a világuralmat. A háború tehát a legmodernebb 
fegyverekkel kezdődik újra, miközben a már mindenhol jelen lévő tibérium rendíthetetlenül terjeszkedik, és 
hírek érkeznek némi földönkívüli tevékenységről is. Vajon ki fog nyerni: a GDI, a NOD, vagy a tibérium? Erre 
a kérdésre választ ad a Command 8, Conguer 2: Tiberian Sun, de egy sor másik még megválaszolatlan marad. 
A jövő tehát még tartogat meglepetéseket a számunkra. A készítők eredetileg trilógiának szánták a Command 
6 Conguer-ciklust, ám Brett W. Sperry, a Westwood elnöke szerint még legalább két folytatásra lesz szükség 
ahhoz, hogy minden szálat elvarrjanak és minden ötletüket megvalósítsák. Az első folytatásnak — amely a 
Tiberian Twilight munkacímre hallgat (az első C8.C munka címe Tiberian Dawn, azaz hajnal volt, a második 
rész a napról, a harmadik pedig az alkonyról kapja az alcímét) — már elkezdték a készítését, ugyanakkor gon- 
dolkodnak egy küldetéslemezen is. Ebben új egységeket és egy új történetet ismerhetnénk meg (a pletykák 
szerint a küldetéslemezen a NOD számítógépe, CABALL fog fellázadni, és az ebből adódó bonyodalmak állnak 
a történet középpontjában). Az pedig már csak hab a tortán, hogy Mr. Sperry utalásokat tett arra is, hogy terv- 
be vették a Red Alert folytatásának elkészítését is. És ha még ez sem lenne elég: a C8.C-univerzum kedvelői 
hamarosan még egy másik műfajban is bizonyíthatnak. Jövőre ugyanis megjelenik a C8.C: Renegade, ami a 
third person shooterek táborát gyarapítja, és minden bizonnyal nagy élmény lesz egy picit kevesebb agy- 
munkával megdobni adrenaliszintünket. 


Az a bizonyos, nagybetűs 
Hangulat 


Habár a Tiberian Sun játékmenete nem 
érte el a Starcraft színvonalát, hangulat 
tekintetében mindenképpen egy szinten 
kell említeni a két játékot. A már meg 
szokottan színvonalas, töménytelen meny- 
nyiségű Westwood-video (két teljes hétig 
forgatták őkev, az eredeti forgatókönyv 
es a sajnos nem 30D-térhatású, de hihe 
tetlenül jól eltalált, atmoszférikus zene is- 
kolapélda lehetne minden játékgyártó cég- 
nek. Az olyan apróságok pedig, mint a 
Viceroidok (tibériummezőben elhalt gya- 
logosok hullájából kikelő élőlények, ame- 
lyek nagy tömegben komoly veszélyt je- 


lenthetnek egységeinkre), a lövések hang- 


jára hasra vetődve kúszó katonák, a já- 
tékos életét megkeserítő többféle tibéri- 
um, az emelkedőn lassan, lejtőn gyorsab- 
ban haladó egységek tovább fokozzák a 
fokozhatatlant. A grafika (az egységek mé 
retét leszámítva) gyönyörű, látszik, hogy 
a Westwood sokkal több munkát fordított 
erre a játékra, mint a Dune 2000-re. Ezen 
a téren egyedül a hangokon lehetne még 
javítani, azok ugyanis nagyon fantáziát 
lanok (, Unit lost", , Yes, sir!" stb.). Egy ki- 
csit több poénnal e tekintetben is utolér- 


hették volna a Starcraftot... 


Klón vagy trónörökös? 
Több heti játék után nyugodtan állít- 


hatom, hogy a Tiberian Sun nem hozott 


Tudtad-e... 


. .hogy a Kane-t alakító Joe Kucan imádja a Tiberian Sunt? Rendszeresen lóg a Westwood chaten, és gyakran 
szakít időt egy-egy internetes multiplayer-partira. A nicknevét nem árulja el, de ha a Kali szerverén játszol 
könnyen megeshet, hogy az igazi Kane-nel hoz össze a sors. . . 

. Joe Kucan korábban harckoreográfus volt? 


, 


. .hogy jelenleg a világ egyik legjobb TS-játékosa az a tesztelő, aki az utóbbi hat hónapban szinte minden nap 


12 órát játszott a játékkal? 


. . hogy a TS vezető 3D-grafikusa, Eric Gooch játszotta Seth-et a Command 8, Congverben? 

. .Kane-t a Gamespot beválasztotta a , Játékokban valaha szerepelt 10 legjobb főgonosz" közé a 6. helyre? 
Később az olvasók szavazata ezt a helyezést az előkelő harmadikra módosította, ám Kane ezzel sem lehet 
elégedett, mert a második helyen egy bizonyos Kerrigan, a Zergek Királynője csücsül. . . 

. .a Command §. Conguer három platformon (PC, PSX, Sega Saturn) összesen tízmilló példányban kelt el? 








sok újat a műfajba: ,csak" egy nagyon jól 
sikerült CXC-klón lett belőle. Korszerűt- 
lenségei (amelyeket az elvakult West- 
Wood-rajongók már a Dune 2000-nél is 
elnéztek) ellenére egészen biztosan best 
seller lesz, de ez nem is baj. Elvégre egy 
nagyon jó programot hoztak össze az al 
kotók, szívesen látunk tőlük máskor is 
hasonlókat. Ajánlom mindenkinek, aki 
valaha is belekóstolt a Command Xx Con 
guerbe, és nem hagyta ott fél pálya után. 
Azonban ha olyan klasszikusokkal teszek 
összehasonlítást, mint a Total Annihila- 
ton vagy a Starcraft, csak arra tudok gon 
dolni, hogy nem látszik meg a játékon az 


elmúlt négy év... 


Stöki 
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Négy hosszú esztendő 






Bizonyára minden olyan ember, aki képes kivonni 1999-ből 1995-öt, feltette már a nagy 
kérdést: , Vajh" mit molyolt a Westwood ezen programon négy évig!?" Az eseményeket félig-med- 
dig kívülről szemlélve megpróbálunk választ adni... 






A Tiberian Sun készítését 1995 végén, a C8.C kiadása után kezdték el. Már a C8.C-ben is volt egy előzetes a 
készülő folytatásról, egy battletech-es Mechre emlékeztető robot szerepelt benne, és azonnal felkeltette a 
rajongók figyelmét. A robot kapcsán rengetegen érdeklődtek, hogy a Tiberian Sun egy ,eyberesebb" 
környezetben fog-e játszódni, de a készítők megnyugtatták a rajongókat: az ominózus egység az eredeti C8.(- 
ből maradt ki (a TS-ben már szerepel Wolverine néven), de már megvolt róla a videó, ezért tették be oz 
előzetesbe. A készítés egyrészt a rengeteg feladatnak köszönhetően húzódott el (alapjaiban írták át a játékot: 
új engine-t, egységeket, épületeket, taktikákat gyártottak), másrészt a Westwoodnál megszokott hozzáállás 
(oljuk el még néhány hónappal a megjelenést, maximum az a pármillió felcsigázott játékos vár még egy ki- 
sit. . .") okolható érte. Az 1998 karácsonyára tervezett megjelenést nem is sikerült tartani: a játék egyszerűen 
nem lett kész addigra. Ebben valószűnleg a Starcraft sikere is közrejátszott (összehasonlították az örök rivális 
Blizzard frissen megjelent és azon nyomban megkoronázott remekét a félkész Tiberian Sunnal, és ez újabb 
feladatokat szült), másrészt az egyik vezető designer, Eric Yeo távozása. Eric volt a készítés egyik frontembere, 
így majdnem le is lőtték a teljes projektet, de a kezdeti pánik után a Westwood úrrá lett a helyzeten, és a prog- 
ram 1999 elején tesztelhető állapotba került. Májusra meghirdették a megjelenést, majd kezdetét vette a 
hibakeresés. Harminc teszter 56 gépen 12500 tesztóra alatt 4300(!) kisebb-nagyobb hibát talált a programban, 
és a programozók határidőre ki is javították mindet. Azonban 1999 tavaszán, amikor már az utolsó simításokat 
végezték, kiderült, hogy a tesztelés felületes volt. Egy játék során a Tiberian Sun-team olyan hibákra bukkant, 
amelyekre előzőleg a tesztelés vezetője álmában sem gondolt. Ha a játékos háromszor ráklikkelt egy halott 
kiborg láb nélküli hullájára, a halott lába , visszanőtt"; ha a játékos a Mobile Construction Yard egységnél 
nyomva tartotta a letelepedés gombot, az MCY eltűnt — és hasonló nagyságrendű hibákból még több száz 
akadt. Világossá vált, hogy szükség van egy utótesztelésre, ezért augusztus 27-re tették át a megjelenés 
dátumát, és újra nekiestek a hibakeresésnek. Tömegével jöttek elő a hiányosságok: többen napi 16-18 órát 
dolgoztak, és még a készítés utolsó hetében is 150(!) programhibát javítottak ki (köztük volt néhány nagyon 
komoly, az Orca Carry-Allal például el lehetett szállítani az ellenség gyalogosait). Az augusztusi határidőt végül 
tűzön-vízen át elérték, ám egy kérdés azóta is ott motoszkál minden játékosban: vajon a nagy rohanásban 
tényleg MINDEN hibát megtaláltak...? 
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A Westwood: egy legendás 
cég tündöklése és válsága 


Mint szinte minden amerikai sikersztori, a West- 
wood története is egy garázsban kezdődött. Két 
fiatalember, Brett W. Sperry és Lovis Castle 1985- 
ben megalapították a céget egy las vegasi garázs- 
ban, és ez a szerény kezdet a későbbiekben a játék- 
történelem egyik legsikeresebb cégévé nőtte ki 
magát. Már az első próbálkozások is figyelem- 
reméltóak voltak (Mars Saga, Battletech, Dragon 
Strike), ám oz igazi sikerek 1992 után születtek, 
amikor a cég a Virgin Interactive szárnyai alá ke- 
rült. Ez volt a Westwood virágkora. Olyan klassziku- 
sok készültek abban az időszakban, mint a Dune 2, 
a Kyrandia-sorozat, az Eye of the Beholder I-II, a 
Lands of Lore és a Command §. Conguer. Az 
aranykort egy új cég, egy bizonyos Blizzard fel- 
bukkanása változtatta meg, aki szemérmetlenül 
koppintotta a Westwood ötleteit, ugyanakkor leg- 
alább olyan jól (ha nem jobban) megvalósította 
azokat. A Warcraft I-II hangulatban bőven rávert a 
Command 8 Conguerre és a Red Alertre, míg a 
Diablo az akció-szerepjátékok terén tette ugyanezt 
a konkurensek játékaival. A mennykő végül akkor 
ütött be, amikor a Blizzard másfél évvel ezelőtt 
előrukkolt a Starcrafttal, amit azóta is a real-time 
stratégiai játékok iskolapéldájának tartanak, játék- 
egyensúlyát pedig még a legkeményebb kritikusok 
is példaértékűnek ítélik. A Westwood erre nem 
tudott illő választ adni, a rossz emlékű Dune 2000- 
rel reagált a Starcraftra (szégyenfoltját azóta sem 
tudta lemosni. . . ), a szintén gyengén sikerült Lands 
of Lore III pedig ezzel egy időben az RPG-k terén 
járatta le a céget. A játékosoknak attól kezdve a 
Blizzard maradt meg az emlékezetében úgy, mint a 
cég, akire mindig lehet számítani, és a Westwood- 
játékokat erős kétkedéssel figyelték. Szerencsére 
most a Tiberian Sun valamennyire visszaadta a cég 
jó hírét (aki most már az Electronic Arts istállójába 
tartozik), bár a Blizzardot ezúttal sem sikerült 
überelnie. Mindenesetre örülhetünk neki, hogy 
ismét felszálló ágban van a Westwood, még akkor 
is, ha nem hajlandók tudomásul venni, hogy a régi 
megoldások már nem mindig válnak be a XXI. 
század küszöbén. Jellemző, hogy amikor egy inter- 
júban a riporter a Tiberian Sunnal kapcsolatos 
újításokat és a korszerűséget firtatta, Brett W. 
Sperry így válaszolt: ,Manapság már nem lehet 
igazán újítást hozni a stratégia műfajába. Igazából 
a Red Alert óta nem nagyon fejlődött ez a játék- 
stílus." Ezt nyilatkozni ma, amikor Total Anni-hila- 
tion, Battlezone és Warzone 2100 virít a játékosok 
polcain? Egy közmondás jut az eszembe: savanyú a 
szőlő . . . 


A stáb 


A Tiberian Sun videóit nézegetve egyre-másra ismerős arcokat pillantott meg az ember: a számító- 
gépes játékok viszonylatában igazi sztárparádét sikerült összehozni a készítőknek, bár vitathatatlan, 
hogy a szereplők közöl egyik-másik a filmekben inkább a 8-kategóriában mozog otthonosan. A leg- 
fontosabb szereplőket mindenesetre érdemes bemutatni néhány szóban: 


JAMES EARL JONES: Veterán hollywoodi filmszínész, a Vadászat a Vörös Októberre, a Férfias Játékok és a 
Végveszélyben című filmekben találkozhattunk vele, de a Conan a barbárból is ismerős lehet (ő alakította Thulsa 
Doomot). Zengő baritonjának köszönhetően hangját is gyakran adja ismert filmekhez, ő volt az Oroszlánkirály 
Mufasája, de legismertebb szinkronszerepe kétségtelenül Darth Vader a Star Wars-trilógiából. A TS-ben a GDI 
főparancsnok, James Solomon tábornok bőrébe bújik. 


MICHAEL BIEHN: Ő az igazi nagyágyú a csapatban, az amerikai akciófilmek kedvelt karakterszínésze, aki a leg- 
nagyobb sztárokkal játszott együtt a legnevesebb akciórendezők keze alatt. Ismertebb filmjei: Terminator, A bolygó 
neve: Halál, A mélység titka, A szikla. A játékban Michael McNeil, a GDI egyik leghűségesebb parancsnokának 
szerepében látjuk viszont. 


JOSEPH D. KUCAN: Joe Kucan nem színész, hanem belső munkatárs, már évek óta videórendezőként áll a Westwood 
alkalmazásában. Ő készítette többek között a Red Alert, a Dune 2000 és — micsoda meglepetés! — a Tiberian Sun 
videóit. A TS-ben (és a Command §. Conguerben is) az ördögi Kane szerepében láthatjuk, és ismerjük be: nagy- 
szerűen csinálja. 


FRANK ZAGARINO: Alias Anton Slavik, a NOD parancsnoka, Kane egyik legjobb embere. Színészként a vásznon (vagy 
inkább videón) csak olyan B-kategóriás szörnyűségekben láthattuk, mint a Delta Force vagy a Kiborg Zsaru III. 


MONIKA SCHNARRE: TV-sorozatokban (Beverly Hills 90210) és olcsó filmekben (Warlock II, Junior) vállalt kisebb 
szerepeket, ám arcát és idomait elnézegetve igazán nehezen érthető, hogy miért nem foglalkoztatják többet a höl- 
gyet. A játékban a gyönyörű és halálos Oxanna Kristos kommandós tisztet alakítja, akit az intróban még ártatlan TV- 
bemondónőnek hinne az ember. 


ADONI MAROPIS: Aki szokta nézni a Mortal Kombat Conguest-sorozatot, annak bizonyára ismerős lesz az arc, ugya- 
nis Mr. Maropis játssza Ouan Chit. A TS-ben az áruló Hassanként kapott rövid (és nem éppen happy enddel végződő) 
szerepet. 
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öbb mint egy éve már, hogy a Micro 

soft védőszárnyai alatt megjelent egy 

valós idejű stratégiai játék, az Age of 
Empires. Akárcsak sok más Microsoft-ter- 
mék, ez is grandiózus és sokat ígérő volt, 
ám ugyanakkor nem volt mentes kisebb- 
nagyobb hibáktól sem. Abban mindenki 
egyetértett, hogy igen szépen kidogozott 
játék, számos apró finomítással és hangu- 
latkeltő elemmel, amelyeket csak az 
igazán nagyok tudhatnak magukénak. 
Sajnos azonban éppen a leglényegesebb 
pontokon . bizonyult  felemásnak az 
amúgy lebilincselően érdekes és izgalmas 
program. Mint annyi társában, a végső 
győzelemhez vezető utat ítt is egyféle- 
képpen lehetett bejárni: nyersanyagter- 
melés, épületek felhúzása, hadsereg fel- 
szerelése és a katonák vég nélkül történő 
ráuszítása mindenre, ami csak élt és moz- 
gott. Sajnos az AI sem volt valami fényes, 
igaz, ezt egy később kiadott patch több- 
kevesebb sikerrel orvosolta. A többi hi- 
ányosság viszont maradt — csak hogy né- 
hányat említsünk, nem lehetett egynél 
több munkást/ katonát felszerelni, a terep- 
tárgyakban minduntalan elakadtak az 
egységek, és bizony sokszor előfordult, 
hogy a legények tanácstalanul ácsorogtak 
a nagy pusztaságban, miközben néhány 
pixelnyire tőlük véres csatában hullottak 
el társaik. Ennek ellenére az AOE igazán 
sikeres lett, mindenhonnan áradozó és 
lelkendező szavakat lehetett hallani róla — 


Ke £ 
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ugyanis egyetlen más hason- 
szőrű játék sem kínálta fel a 
lehetőséget, hogy elképesz- 
tően szép grafikai és meg- 
kapó háttérmuzsika mellett 
egy civilizáció fejlődését kell 
egyengetni korszakokon át. 
Maga a történelem elevene- 
dett meg lelki szemeink 
előtt, s a monitoron egy- 
aránt. Most, jó másfél évvel 
az első rész, illetve több- 
kevesebb hónappal olyan 
nagyágyúk, mint például a 
Total Annihilation: Kingdoms vagy a 
Tiberian Sun után, végre belepillanthat- 
tunk az új siker várományos kártyáiba. Itt 


az Age ot Empires II — Age of Kings! 


Azt már az első néhány perc után lát- 
hatjuk, hogy a kiadó ismét remekelni 
szeretne. A látványosnak és hangula- 
tosnak éppenséggel nem mondható intro 
után a program főmenüjébe kerülünk. 
Ajánlatos még a tapasztalt és rutinos 
, Click "n" slash" játékosoknak is végigküz- 
deni William Wallace felszabadító csete- 
patéit a tutorial berkein belül. A Wallace 
név ismerősen csenghet sokak számára: ő 
nem más, mint egy, a valóságban is élt 
szabadsághős, aki a skót királyi család, a 
Bruce-ok, de leginkább szeretett hazája 
számára próbálta meg kivívni a független- 








A feudalizmus diszkrét bája 





séget valamikor a XII. század tájékán. A 
mozilátogatók erről annyival tudnak töb- 
bet, hogy egy remekbe szabott film ké- 
szült belőle néhány éve Bravehart néven, 
Mel Gibson fősze-replésével — egy hó- 
napja pedig az Eidos valós idejű stratégiai 
játékában találkozhattunk a Rettenthe- 
tetlennel. Miközben a hét pontból álló 
gyakorló küldetéseket teljesítjük, egyrészt 
megelevenedik lelki szemeink előtt né- 
hány képkocka a Bravehartból, másrészt 
észrevétlenül hatalmába kerít minket a 
játék varázsa. Az mindenesetre már itt 
biztosan látszik, hogy grafikailag és a 
zene terén valami dobogóssal van dol- 
gunk. 

Az Age of Kings többféle alternatívát kí- 
nál, hogy kellemes órákat töltsünk a 
monitor előtt. A mára megszokott és 
szinte törvényszerűvé vált kampány mel- 
lett választhatunk véletlenszerűen gene- 
rált térképet, vagy az FPS-ekből ismerős 
deathmatch-et. Ekkor vagy egy véletlen- 
szerűen generált terepen tetszőlegesen 
beállítható kezdőfeltételek mellett kell 
egyeduralomra törni, vagy a későbbi 
kampányhadjáratok egyikét-másikát pró- 
bálhatjuk ki. Természetesen létezik több- 
játékos mód is, ez szinte elmaradhatatlan 
egy ilyen stílusú játékban. Még egy nem 
mindennapi lehetőséget kínál elénk a 
játék. A Map Editorban — milyen meglepő 
— megalkothatjuk álmaink országát, harc- 
mezőkkel és hátországgal. Ezt azonban 
csak a legvégén, desszertként szabad , fo- 
gyasztani" — aki foglalkozott már ilyesféle 
editálással, tudja, hogy kellő tapasztalat 
és a játékban való jártasság nélkül lehe- 
tetlen jót alkotni. Mindenesetre a lehető- 
ség biztosítva van. 





A tutorial helyett a játékkal való ismer- 


kedéshez leginkább a Random Mapet 
vagy valamelyik Scenariót ajánlanám. Ha 
kíváncsiak vagyunk arra, hogy mit tud a 
játék ,élesben", csapjunk a közepébe! 
Tekintettel arra, hogy a létező összes 
help-funkciót beleépítették a készítők, 
Wallace történetén kívül semmit sem 
vesztünk, ha kihagyjuk a bevezető egy- 
két küldetést. 

Megdöbbentően jóra sikeredett a grafikai 
rész! Érdemes megfigyelni más ilyen 
alkotásoknál, mekkora emberek bújnak 
elő a pici házacskákból. Aztán gyerünk 
vissza ide, s acélos szemmértékünkkel 
mérjük le az itteni arányokat is. Az ered- 
mény messze kielégítő! Végre egy prog- 
ram, végre egy szigorú teszter-csapat, 
akik megelégelték az emberek-épületek 
ordító méretbeli aránytalanságát! A sátor 
ajtaján éppen befér az emberünk, ha 
lehajtja a fejét. A faltörő kos nagyjából a 
kapu feléig-harmadáig ér, a lovas katona 
sincs akkora, mint egy parasztház. A 
kastélyok és várfalak pedig tényleg a har- 
cosok feje fölé magasodnak - ami a 
középkorban nagy volt, az itt is nagy. 
Ugyanakkor szép a játék, nagyon szép. 
Minden épület felismerhetően más és 
más, és — ritka tulajdonság — nem ,steri- 
lek", nem mesterkéltek. Ahogy a falvakat, 


táborokat szemléljük, nem nehéz a házak, 
mezők, kastélyok és várfalak közé kép- 





zelni a hangyaként nyüzsgő 
embertömeget. A használat 
meglátszik az épületeken és 
a tárgyakon, ezáltal elevenné 
válik az egész. Természete- 
sen a különféle katonák, 
munkások és egyéb mozgó 
élőlények is remekbe szabot- 
tak. Érdemes megfigyelni, 
hogy a lovas alatt mocorog a 
hátas - a sörényét rázza, 
egyik lábáról a másikra áll —, 
s nem mindegyik ugyanab- 
ban a ritmusban! Mindezek 
az apróságok, amelyek önmagukban csak 
jelentéktelen  sallangok, együttesen ki- 
emelik a programot az átlag tengeréből. 
Ki ismer más olyan játékot, ahol az em- 
bereknek van neme? Itt ugyanis hol férfi, 
hol pedig nő bukkan fel a városháza 
előtt, mint munkára fogható, derék pol- 
gár! Az első rész bevezetőben említett 
hiányosságai és hibái egy 
ilyen játék legkényesebb 
pontjai. Lássuk, miben sike- 
rült hozzátenni a második 
részhez: az AI ugrásszerűen 
fejlődött! Kérem, ehhez nem 
kell patch, hogy jobb legyen 
(biztosan lesz). Érdemes ki- 
próbálni az összes nemzetet 
(több, egymástól gyökeresen 
különböző néptípus gyer- 
mekeit vezethetjük a diadal 
rögös útján), hogy lássuk, 
miben térnek el egymástól. 
Van, amelyik 
fejlődik, de izmosabb bizonyos katonai 


lassabban 


erők terén, mások a regenerálódásban és 
a fejlődésben járatosak, és így tovább. A 
gép által irányított ellenfelek pedig nem- 
csak arcátlanul kihasználják ezeket az 
előnyöket, de igyekszenek felhasználni a 
mi gyengeségeinket is! Az is megfigyel- 
hető, hogy ha több ellenfelünk van, mint 
például Barbarossa Frigyes kampányai- 
ban, előfordul, hogy szövetségre lépnek, 
ha kezdünk megerősödni. Azt is megdöb- 
benve figyeltem, hogy habár a 
gépnek van egy megszokott 
játékritmusa, ehhez hol hozzá- 
tesz valamit, hol elvesz és más- 
sal próbál meglepni. Van úgy, 
hogy félpercenként rohan- 
gálunk a leggyorsabb lovas- 
csapatainkkal a — ismétlem: 
reálisan nagy kiterjedésű — vá- 
ros körül, mert kisebb-na- 
gyobb csoportokban hol innét, 
hol onnét támad a gaz ellen. 





Igaz, lovasaink legázolják őket, de állan- 
dóan mozgásban vannak, s a kifárasztás 
technikája beválik — ha nem figyelünk, 
szép lassan elkopnak. Másszor azt hittem, 
hogy egyedül vagyok a pályán, illetve 
úgy sikerült elbújnom, hogy ,jobb híján" 
az ellenteleim egymással játszadoztak. 
Vagy fél óráig nem jött senki. El is feled- 
kiküldött 


támadását jelző vészriadó meg valahogy 


keztem a felderítőről, a 
elment mellettem. Volt is meglepetés, 
amikor a sötétből özönlő hordákban jöt 
tek a tatárok. 

A mesterséges intelligenciára tehát egy 
szavunk se lehet. Valószínűleg az eset- 
leges patch-ek is csak tovább erősítik, és 
nem kijavítják a hibáit. Hogy, hogy nem, 
de katonáink és munkásaink  vala- 
hogy tudják, merre is van az arra. Ertem 


ez alatt, hogy alig-alig láttam tétlenül 


lézengő alakokat. Ha elfogyott a kiter- 





melhető fa, ha kimerült a külszíni kőfejtő, 
hát megkereste a közelben a másik for- 
rást — már ha éppen volt. Önállóak a fiúk 
és a lányok, ezáltal lényegesen megköny- 
nyítik a munkánkat. Sajnos egy zavaró 
húzás azért csak benne maradt a prog- 
ramban: ha egy farm kimerül, azaz learat- 
ták a betakarítanivalót, nekünk kell újra 
elmagyarázni az amúgy szorgos kezű 
munkásoknak, hogy ismét vessenek, 
arassanak. 

Lehetőségünk van egyszerre több mun- 
kást/katonát/stb. treníroztatni, nem kell 
állandóan arra figyelnünk, hogy most 
vajon megjött-e az új egység, avagy még 
tanulja az ásó-kapa-nagyharang keze- 
lését. Legyen mondjuk öt munkás, két 
íjász, négy lovas és egy pap. A megfelelő 
épületekben persze. A kijelölés után el- 
nézhetünk másfelé, s a kívánt alakok 
szép sorban megjelennek a számukra ki- 


jelölt épület ajtajában, tettre készen. 
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(Ugye milyen bosszantó, amikor dolgos 
kezű emberkéink ,Mit nekem a nyakam- 
ban a tatár!" felkiáltással mindhalálig sze- 
dik a gyapotot a földeken, míg az ellen 
mészárszéket rendez közöttük?) Nos, itt 
elég megkongatni a vészharangot, s a le- 
gények hanyatt-homlok rohannak be a 
biztos menedéket rejtő város falai közé. 
Amíg ez az épület áll, addig nem lehet 
eljátszani azt a trükköt, hogy megbénítjuk 
az ellenfél nyersanyag-utánpótlását mun- 
kásai leölésével. Más kérdés, hogy ha már 
a munkásokat hajkurásszák a katonák, az 
általában azt jeleni, hogy a védőőrséget 
már legyűrték... Mindenesetre áldásos 
lehetőség ezt alkalmazni. S ha tiszta a le- 
vegő, a városházáról kisorjázók ott foly- 
tatják, ahol abbahagyták. 

További jó pont, hogy fellobogózhatunk 
bizonyos terepeket, ahová embereink visz- 
szatérnek, ha már végképp nem tudnak 
mit kezdeni magukkal. Ha elfogyott vala- 
hol az ellen, harcosaink gyülekezőt tar- 
tanak végre a nekik kitűzött pontokon. 
Nincs tovább az ellenség üldözésére 
bakák 


játékban számos harci alakzat, amelyeket 


indult utáni vadászás! Létezik a 
alkalmazva a szokásos csürhe-típusú vo- 
nulás elkerülhető, s szabályos sorokban, 
oszlopokban vonul előre hadseregünk. 


Az alakzaton belül megadhatjuk egyen- 


ként a katonáknak, hogy te fiam támadj, 


te meg inkább védekezz, neked meg 
legjobb, ha hátulról buzgón imádkozol, 
míg a többiek elöl kardoskodnak. Ez 
ugye egyértelmű, hogy miért előnyös: 
lerongyolódott katonáink nem rontanak 
egy HP-n a teljesen egészséges ellenfélre 
hősi halált halni. Ha van papunk, az 
automatikusan gyógyít, így állandóan friss 
erősíteni az 


csapatrészekkel tudjuk 


arcvonalat. 
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érdemes 

külde- 
tések és a kampányok 
Ritkán 
látott és tapasztalt fe- 


Mindenképp 
megemlíteni a 
eltérő mivoltát. 
ladatokat kapunk, mint 
pl. egy embert kisérve 
átkommandózni az el- 
lenfél sorain, vagy után- 
pótlást kiépíteni, esetleg 
felmentő sereget ková- 
csolni egy szorongatott a... 
vezér számára. A játék- 
ban nem feltétlenül az a 
jobb, aki az ,üsd-vágd, nem apád" mód- 
szerét követi. Meglepő, de lehet stra- 
tégiázni a háttértartalékokkal is! Ha si- 
kerül kiépíteni a megfelelő kereskedelmi 
kapcsolatot, 


meggyőzhetjük valamelyik 


idegesítően erős, véresszájú ellenfelünket 


arról, hogy tulajdonképpen nem is akar- 















juk (még) bántani egy- 
mást. A diplomácia je- 
lentős szerepet játszik 
az Age of Kingsben. A 
sok lúd itt 


győz, s azt a történe- 


is disznót 


lemből már tudjuk, 
hogy aki több-frontos 
háborút vív, sohasem 
győz. Próbáljuk meg ér- 
telmesen használni a 
diplomáciai részt, s igye- 
kezzünk kibékíteni haragosainkat, még 
ha ez első pillantásra nagy nyersanyagál- 
dozattal is jár. Megéri áldozni erre, mint 
állandóan szétszórt csapatokkal harcol- 
gatni. A diplomácia összetett, de hasznos 
dolog — akárcsak a technikai fejlődés. Az 
egyetlen biztos stratégia, amit többé- 
kevésbé állandóan sikerrel tudtam alkal- 
mazni, hogy ha valami eszméletlen 
sebességre kapcsolva megpróbáltam el- 


érni az adott küldetésben lehetséges leg- 
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magasabb technikai szintet, így a lehető 
legerősebb katonai egységekkel ellen- 
pontozni a gép kissé gyengébb, viszont 
annál számosabb rajtaütéseit és betöré- 
seit. Ugyanekkor a hátországban is 
gyorsabban és nagyobb ütemben folyik a 
munka - nem nehéz kitalálni, hogy 
kosárral vagy szekérrel 
lehet több terményt 
befuvarozni a raktárba. 
Ha már a nyersanyagok 
kitermelését, s a tech- 


nikai szinteket szóba 
hoztuk - a szokásos , fa- 
kő-kaja-arany" szentné- 
gyesség keményen je- 
len van itt is. Ha nincs 
kaja, nincs ember. Ha 
nincs ember, nincs mun- 
kás. Ha nincs munkás, 
nincs, aki dolgozzon. 
Ha nincs, aki dolgozzon, nem lesz ost- 
romgépünk, elit lovagunk, lovas íjászunk 
stb. Technikai szintből négyet ismer a 
játék — Dark Ages, Feudalism, Castle Age 
és az Imperial Age. Míg eleinte egysze- 
rűbb és szerényebb teljesítményű esz- 
közökkel vagyunk kénytelenek beérni, 
később egyre jobb és újabb épületeink és 
embereink lesznek. Érdekesség, hogy 
majdnem az összes épületet lehet fej- 
leszteni, sokszor az elért kor függvé- 
nyében többször is. Ugyanígy van ez az 
emberekkel is. Ha már van hadimér- 
nökünk és műhelyünk, az ellenfélnek 
lehet, hogy jobb van, és keményebb 
ostromgépekkel tud kedveskedni. 

A fejlettségre jellemző, hogy nem érünk 
sokat, ha amolyan Starcraftrush módszer- 
rel olcsón termelünk sok alap-bakát. Ki- 
próbáltam három tucat frank kardforgatót 
ráereszteni Szaladin maroknyi lovas- 
ságára. Nos, azok lovas íjászok voltak, és 
már a távolból 


úgy megritkították a 
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rohamozó talpasokat, hogy mire a 
közelükbe értem, az ő néhány gyalogos 
vitézének nem okoztam gondot. További 
eredmény, hogy a hadi épületek sem 
védtelenek. Az őrtornyok és a kastélyok 
csekély mértékben képesek megvédeni 
önmagukat mindenféle nyársak dobálásá- 
val. S ha némi haderőt is elrejtünk ben- 
nük, a gyanútlanul közeledő ellenség 
kellemetlen meglepetésben részesülhet. 

Összefoglalásul elmondható tehát, hogy 
egy nagyon jól megtervezett és gondos 
munkával felépített játékhoz van szeren- 
csénk. Rendelkezik mindazokkal a tulaj- 
donságokkal, amelyek szükségesek ah- 
hoz, hogy nem pusztán elfogadhatóan jó 
legyen. Érdekes és változatos küldetések, 
igen kemény AI, többszörösen összetett 
fejlődési irányvonalak, szép grafika és a 
játékhoz illő zene — emellett könnyű 
irányítás, néhol apróbb hibákkal, amiket 
vélhetően kijavítanak előbb-utóbb. Hogy 
mást ne említsek, a kicsit fellazult alakzat- 
ból nem lehet átcsoportosítani pár embert 
máshová, csak ha Oszolj!-t vezényelünk, 
ám ekkor reménytelenül összekevered- 
nek a katonák. Néha nem azt teszik az 
embereink, amit elsőre mondunk nekik, 
illetve a területre-ható kijelöléssel legfel- 
jebb annyi ,kékköpenyest" tudunk egy- 
befogni, amennyi látszik — nem lehet 
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kijelölés közben görget- 
ni a képernyőt, mint a 
Seven Kingdomsba. 

A játék alaposságára és 
sikerére garancia, hogy 
két olyan ember dolgo- 
zik a programon, akik 
máshol már megmutat- 
ták jártasságukat és rá- 
termettségüket. Egyikük 
Bruce Shelly, aki Sid 
Meier mellett a Civiliza- 
szívta 


Es tion-sorozatban 





at 





magába a bölcsességet, 
másikuk az a Trevor F 
Chan, akinek neve a Se- 
ven Kingdoms gépköny- 
vében olvasható, elég 
kiemelt helyen. 

Mire ezek a sorok nap- 
világot látnak, talán már 
a boltok polcain figyel 
ránk a kész játék — csa- 
lódnék, ha nem aratna 
sokkal nagyobb sikert, 
még egy TA: Kingdoms 
után is, mint elődje. Az 
én meglátásom szerint 
egy ilyen szép grafikájú 
program  mindenkép- 
pen megéri a pénzét. 
Nem egy három napos 
csodáról, egy jelenték- 
telen klónról van szó. Hónapokig odaköti 
az embert a monitor elé, ugyanis a külde- 
tések rettentően nehezek. Kicsit nagy 
mellénnyel az elején átugrottam a kezdő 
fokozatokat, de még az első pályákon 
sem tudtam sikert aratni... Amikor a leg- 
gyengébbre visszavettem, még akkor is 
állandóan észben kellett tartanom, mit és 
hová is szeretnék. Ha csak néhány perc- 
cel később kezdtem el a katonák gyár- 
tását, már sokszor késő volt. Ha katonák 
helyett munkásokat trenírozunk, hogy a 
nyersanyagtermelés gyor- 
sabb legyen, feltétlenül 
legyen jókora haderőnk 
is, mert a gép elősze- 
retettel küld  kisebb- 
nagyobb portyázó csa- 
patokat. Már az első 
részben is belopta a 
szívembe magát a pap, 
aki prédikációjával ké- 
pes a maga oldalára állí- 
tani az ellenfél egységeit. 
Ez a lehetőség most is 





megvan, sot, megfejelték azzal, hogy élet 
telen harceszközüket, mint pl. katapultot, 
vagy akár az ellenfél egy istállóját is átál 
líthatjuk. Ennek logikájára ugyan nem 
sikerült rájönnöm, de elég vicces kavaro- 
dást tud okozni, ha mondjuk egy ellen 
séges barakk tornyaiba tűzzük ki a 
lobogónkat, és belülről kezdjük meg a 
támadást... 

Végezetül egyvalamit szeretnék még 
kiemelni: a játék főmenüjében található 
egy History nevű menüpont. Ha erre kat 


tintunk, meglepően részletes leírást ka- 





punk a játékban előforduló nemzetekről 


és viselt dolgaikról. Akik egy picit is 
érdeklődnek a középkori világ, a feudális 
rendszer és a régi idők mindennapos 
élete után, azoknak nyugodt szívvel 
tudom ajánlani. Végigolvastam, s bizony 
sok újdonságot megtudtam belőle, pedig 
már nem egy hasonló témájú tanulmányt 


néztem végig... 
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Az amazon és , házisárkánya" 


filmekhez és regényekhez hasonlóan 

a hagyományos fantasyn belül külön 

műfajt alkotnak az izmos barbárok és 
formás amazonok kalandjait bemutató 
heroikus fantasv történetek (Conan a bar 
bár, Vörös Sonja, Vallejo-képek stb.), 
ugyanígy a témát feldolgozó számitó- 
gépes játékokban a bonyolult RPG-k mel 
lett egyre népszerűbbek az akció-szerep- 
játékok. A Diablo sikere után a fantasy a 
Tomb  Raider-szerű külső nézetes 3D 
akciójáték közé is beférkőzött. A legtöbb 
ilyen hack írislash játékra sajnos igencsak 
emlékezhetünk 


tanyalogva vissza - 


eleinte egyiknek sem sikerült beváltania a 
hozzá fűzött reményeket. A nagy rek- 





lámkampánnyal beharangozott Die by 
the Swordban például sikerült a föszere- 
plő mozgatását, a grafikát, és egyáltalán 
az egész játék hangulatát elrontani, és az 
éveken keresztül fejlesztett Deathtrap 
Dungeon is elég felemás lett. Egy ideig 
úgy tűnt — fantasy ide vagy oda —, a third 
person shooterek szerelmesei megmarad 
nak Lara Croft bájainak több száz pályán 
keresztül való bámulásánál, azután tavaly 
végre megjelent a Heretic II, amely klasz 
szisokkal jobb lett, mint a vele nagyjából 


egy időben napvilágot látott Tomb Raider 


III. A Heretic II-höz hasonlóan a most 
megjelent Drakan is a fantasy témájú; 
Rvnn, egy dúskeblű, vörös hajú amazon 
kalandjaiba nyerhetünk bepillantást. 
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Történetünk fantasy-sablonok közt kez- 
dődik: Rynn faluja fértilakosságának nagy 
részét egy ismeretlen szörnyekből álló 
banda mészárolja le, a nőket megerősza- 
kolják, és gyerekeikkel együtt elhur 
colják. Rynn is csak csodával határos mó- 
don menekül meg: a fejére mért ütéstől 
elkábul, így a dögök azt hiszik, meghalt. 
Kisöccse azonban már nem ilyen szeren- 
csés: a szörnyek elrabolják, hogy enge- 
delmes rabszolgát neveljenek belőle. A 
tettre kész és családszerető amazon per- 
sze nem hagyja annyiban a dolgot, és egy 
szál karddal a kezében az orkok nyoma 
ba ered. Persze egyedül nem sok esélye 
lenne, úgyhogy haldokló 
öreg barátja tanácsára elő 
ször felkutatja a Tűz Rendje 
utolsó sárkányának szobrát, 
hogy azt életre keltve együtt 
szálljanak szembe a pikke 
lyesekkel. 

Gondolom, e sorokat olvasva 
kitűnik, hogy ezt a játékot 
sem az igényes sztori adja 
el... Aki kicsit ís járatos a fan- 
tasv filmek világában, annak 
biztosan déja vu érzése lehet. 
Maga a tőhősnő és a történet 
eleje nagyon hasonlít a Vörös 
Sonja című meglehetősen 
felejthető alkotásra 
( Brieitte Nielsen és Ar 
nold Swarzenegger 
főszereplésével). A ,házi-sárkány" 
motívum pedig a Sárkányszívből 
ismerős: nemes hüllőnk hangja 
egyébként feltűnően hasonlít a 
filmben felhasznált Sean Con 
nervéra. 


4 Drakan pályái Lara kaland- 
jaival és más Tomb Raider-kló- 
nokkal összehasonlítva jóval vál- 
tozatosabbak. Ez itt most nem 
csak sallang: a készítők ténylege- 


sen ügyeltek arra, hogy például a 





hegyek közti barangolást sárkányunk 
hátán való repkedés, vagy egy barlang 
rendszeri bolyongás váltsa fel — ezek szin- 
tén változatosabbak, mint a hasonló 
stílusú játékokban. Emlékezzünk csak, 
milyen elgyötört hangon nyögtünk fel, 
amikor a Tomb Raider III-ban az órákig 
tartó barlangolás után jött a következő 
pálya, ami pontosan ugyanúgy nézett ki, 
mint az előző, csak kétszer akkora volt. 
Ilvennel szerencsére ítt nem találkoz- 
hatunk: a helyszínek végre tényleg színe 
sek és uenyesen szerkesztettek. 

Másik rokonszenves újítás, hogy végre 
van térképünk, amelyet a Tab billentyű- 
vel hívhatunk elő. Ezen elég könnyen 
kiismerhetjük magunkat: jelenlegi tar- 
tózkodási helyünket és a felfedezett hely- 
színeket nagy ábrákkal jelöli a program, 
és itt találjuk feljegyezve az éppen 
aktuális feladatokat is. A játékmenet 
nagyjából megegyezik a hagyományos 
third person akció-kalandjátékokéval, 
ahol a hangsúly a különtéle útvesztők 
felderítésén és az ellenség lemészárlásán 
van, illetve bizonyos helyszíneken kü- 
lönféle kulcsok vagy mágikus tárgyak 
(kristály,  varázskönyv stb.) segítségével 
juthatunk tovább. Szörnyírtás közben né 
ha találkozunk más humanoidokkal is - 
gyakran csak velük elbeszélgetve tudjuk 
meg, hol találjuk a továbbjutáshoz szük- 





séges tárgyakat. Ilyenkor angol nyelv- 
tudásunkat latba kell vetnünk: a program 
nem írja ki szövegesen a párbeszédeket! 
Szerencsére azért nem kell rettenetesen 
kifinomult szókincs egy barbár leányzó 
megértéséhez. 


A legtöbb Tomb Raider-klón fejlesztői any- 
nyira igyekszenek, hogy valami eredetit 
hozzanak létre az alapműnél, hogy 
összecsapják az ilyen típusú játékok egyik 
legfontosabb elemét: a főhős irányítását. 
Eleinte persze csak elnézően mosoly- 
gunk, amikor észrevesszük, hogy karak- 
terünk sokkal gyengébben hajt végre egy 
adott mozdulatsort (vagy nem is képes 
rá), amit Larával gond nélkül meg tudunk 
tenni. Aztán amikor már huszadszor 
halunk meg a gyenge irányítás miatt, már 
sűrűbben emlegetjük a készítőket és azok 
kedves szüleit — emiatt már sokszor abba 
hagytam néhány ígéretesebb third person 
shootert. Hogy mi a helyzet Rynn-nel? 
Nos, vegyes érzéseim vannak a hölgy 
tudásával kapcsolatban. Az alapmozgá- 
sokat szerencsére kiválóan tudja: előre, 
oldalvást rohanás, előre, hátra, oldalra 
ugrás és gurulás stb. Aránylag úszni is jól 
tud, de sajnos csak víz alatt, ezért néha 
nem látni, merre is tartunk. Az azonban 
kifejezetten idegesítő, hogy ebben a 
játékban sem tudunk a sziklák vagy pár 
kányok szélén meg- vagy felkapaszkodni. 
Egyedül az ugrálásokra kell hagyatkoz- 
nunk, ami a Tomb Raider-sorozat után 
már kicsit faramucinak tűnik. 

Pozitívum viszont, hogy végre nem kell a 
TR-ből jól ismert (és sokat szidott) kame- 
ramozgást követnünk, hanem mi magunk 
forgathatjuk a nézőpontot arra, amerre 
akarjuk. Ez eleinte kicsit szokatlan — főleg 
azért, mert mellette még hősnőnket is 
irányítanunk kell —, de hamar bele lehet 


jönni, és egy idő után 
sokkal kezelhetőbbé és 
átláthatóbbá válik az 
egész játékmenet. Akik 
már játszottak az Out- 
casttal vagy a Kings 
COuest VIII-cal, azoknak 
már nem jelenthet túl sok 
gondot a kameraforgatás 
— e két játékhoz képest a 
Drakan irányítása messze 
kényelmesebb. Én sze- 
mély szerint rákonfigurál- 
tam az egészet a jó öreg 
joystickomra és annak 
programozható  gombjai- 
ra: remekül lehet forgatni 
vele a kameraállást és mellette a gom- 
bokkal mozogni, harcolni. 


A kézítusa megoldása szintén érzékeny 
fantasy akciókjátékoknak. Ugye 
mindenki emlékszik a Die by the Sword 


pontja 


Miközben a 
páratlan vívó-trükkökkel bibelődtünk, az 
ellenséges szörnyek szép csöndben agyon- 


virtuóz  harcművészére? 


csapták hősünket... Hasonló bosszúságot 
okozhatott a Redguard irányítása: egy- 
szerűen képtelenség volt benne normá- 
lisan vívni! A Deathtrap Dungeonben és a 
Heretic II-ben végre rájöttek a ,kevesebb- 
több" elvre: teljesen felesleges agyon 
bonyolítani a vívást, sokkal célszerűbb, 


ha csak néhány mozdulatot tud hősünk, 


kh) 








de azt jól. Szerencsére a Drakan is ezt az 
elvet követi: Rynn nemegy Zorro-szintű 
párbajhós, de csapásai általában pon- 
tosak. 

Trükközni egyedül a letérdeléssel és az 
állandó oldalra szlalomozással vagy gu- 
rulással tudunk: így néha sikerül behemót 
ellenségeink hátába kerülni, és onnan 
leszúrni őket. 

A durvább szörnyek ellen szerencsére 
gyakran találunk különféle varázserejű 
szablyákat, pallosokat. Ezeknek egyrészt 
sokkal nagyobb erejük van egyszerű tár- 
saiknál, másrészt különféle extra képes- 
ségekkel rendelkeznek. Ilyen például a 
lángoló pallos, amely jobban sebzi, a má- 
sodlagos támadásnál pedig egy kör alakú 
tűzfallal látványosan meg is süti az ellen- 
seget. 

A kézítusánál sokkal elegánsabb, de 
hasonlóan egyszerű és hatékony mód- 
szere az ellen irtásának az íjászat. Mivel 
nyilkészletünk véges, érdemes távlö- 
vészeteinket olyan alkalmakra tartalékol- 
nunk, amikor nagyobb szörnyekkel ta- 
láljuk magunkat szembe, már fogytán az 
energiánk vagy kifogytunk az ener- 
giaitalokból. Persze a szabványos nyilak 
mellett a mágikus kardokhoz hasonlóan 
találunk varázsíjakat és nyíilvesszőket is, 
amelyek nagyobbat sebeznek. Ha van 
időnk, és pontosan akarunk célozni, ak- 
kor érdemes bekapcsolni a sniper (mes- 
terlővész) módot: így a közvetlen közel- 
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ről látható célkeresztet kényelmesen a 
gyanútlan ork szemei közé irányíthatjuk. 


Air Drakan: 
szállunk rendelkezésére! 


Amikor végre sárkányunk hátára patta 
nunk, egy egészen másfajta világ tárul a 
szemünk elé, és újabb lehetőségeket 
kapunk. Repkedni a szimulátorokból 
megszokott módon tudunk. Ha gyorsi 
tunk, hüllőnk jobban szedi szárnyait, las 
sítva pedig siklórepülést hajthatunk vele 
végre. Sajnos csak bizonyos magasságig 
tudunk felszállni: egy idő után egysze 
rűen nem megy feljebb — így nem tudjuk 
átrepülni a magasabb hegycsúcsokat 
Leszállni is csak sik terepen lehet, és 
figyelnünk kell arra is, hogy Rynn-nek 
legyen helye hova leugrani. Vigyázzunk, 
mert hátasunk nem nagyon szereti, ha a 
sziklákhoz csapkodják: ugyanúgy sérü 
lünk, mintha Rynnt érné az ütés! 

A sárkány — fajának ősi szokása szerint 
túzokádással ritkítja ellenfeleink sorait. A 
kiköpött tűznek is két fajtája van: az 
elsődleges támadással tűzlabdákat tudunk 
előcsalni hüllőnkből, a másodlagossal pe 





dig a ,hagyományos" lángcsóvát. Táma 


dáskor rendkívül szórakoztató, ahogy a 
szörnyek ordítva menekülnek előlünk, 
vagy megrettenve kushadnak. Csak akkor 
fagyott az arcomra a kárörvendő mosoly, 
amikor egy katapultból rám (azaz ránk) is 
túzgolyókat kezdtek lőni, aztán amikor 
megjelentek a savat köpködő tekete sár- 
kányok, villámsebesen elkezdtem hátrrál 
ni. Míg az előbbieket még aránylag köny 
nyű kicselezni, utóbbiak elég agresszív és 
rendkívül aljas módon harcolnak! 

Gondolom, ebből is látszik, hogy a ,sár 
kányrepülés" remekül illeszkedik a játék 
egészébe, és talán még élvezetesebb mó 
ka is, mint a játék többi része! Amikor 
először kipróbáltam, bő tíz percig csak 
szabadon szárnyalgattam. A repkedés 
öröme mellett az a legjobb, hogy sokkal 
kötetlenebbül tudunk mozogni a légtér- 
ben, mint a hagyományos Tomb Raider- 


klónokban! 
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Drakan: Order of the Flame 


Ködbe tűnő hegy- 
ormok, barlangok 
mélyén pislákoló 
láng 

mikor először megláttam 
a játékból az első béta 
verziót a tavalyi ECTS-en, 
nem nagyon akaródzott 
tovabb mennem. Ami már 
akkor elsőre megfogott a 
Drakan geratikájában, az a 
tér szinte teljesen szabad 
bejárhatóságának  élmé 
nye. Egész másfajta di 
menziót kap egy third 
person akciójáték, ha nem 
vagyok állandóan a föld 
höz kötve, ha-nem bár- 
telröppenhetek 
sárkányommal, és külső nézetből szem- 


mikor 


lélhetem a házak tetejét, a havas hegy- 
ormokat vagy a hömpölygő folyókat. A 
vegleges programot most végre betöltve a 
masik kellemes meglepetésként az ért, 
hogy intróként nem egy rajzfilmszerű ani- 
mációt kell végigülnöm: a grafikus engine- 
nel oldották meg az átvezető mo-zikat is, így 
azok nem szakítják meg a 
játék folyamatosságát. 

Maga a 3D-s engine sokkal 
kifinomultabb a Tomb Rai- 
derénél: a tér geometriája 
reálisabb, a tereptárgyak 
szebben kidolgozott. A 
faházak tetején szinte a 
gallyakat is meg lehet kü- 
lönböztetni, a fáknak is 
igazi kiterjedésük van. Az 
emberek és a szörnyek kül- 
seje talán az egyik legszeb- 
ben kidolgozott, amit ilyen 
upusú — játékban láttam. 
Ezen a téren az egyedüli negatívum, hogy 
mar megint mindenki hasbeszélő: a pár 
beszédek során nem mozog a szereplők 
szaja. Mivel volt már arra példa, hogy ezt 
a problémát is meg lehet oldani 3D-s 
játékban ( Return to Krondor), nem értem, 
miért nem voltak képesek erre a grafiku- 
sok. A textúra elmosásáért viszont megint 
JÓ pontot érdemel a Drakan: a trilinear fil- 
teringnek köszönhetően végre nem úgy 
néz ki a barlangok tala, mintha valaki ala- 
posan letüsszentette volna (lásd Tomb 
Raider III). A víz grafikáját viszont sajnos 
egy kicsit összecsapták: azontúl, hogy 
átlátszó, elég jellegtelen — ezen a téren 
sokkal szebbek a konkurensek tükrö- 
ződéses etffektjei (talán ha egyszer kiad- 
nak egy Matrox G400 patch-et). A fényef- 
ftektek terén sem túlozták el a dolgot a 
készítők: a különtéle formában megje- 
lenő túz, a zatir zöld tényén és a köd 
etfektjein túl nem nagyon találkoztam 
massal (utóbbi viszont tényleg nagyon 








látványos, D3D-ben egy mezei TNT-n 
olyan minőséget produkált, amelyet idáig 
csak a Voodoo Glide-ján láthattunk). 
Mivel a grafika-konfigurálás során a kü- 
lönféle felbontásokon túl rengeteg opció 
ki- és bekapcsolását teszi lehetővé a pro- 
gram, a maximalisták nyugodtan próbál- 
kozhatnak extrém dolgokkal, de a gyen- 
gébb hardverrel rendelkezőknek sem kell 
lemondaniuk a Drakanról. 


Bye-bye Lara! 

A third person akció-kalandjátékok ra- 
jongói egy újabb gyöngyszemmel gaz- 
dagíthatják  gyűjteményük már eddig is 
gazdag tárházát: a Psygnosis üdvöskéje jól 
vizsgázott. Ha nem is körözi le minden 
téren a konkurenciát (a Heretic II-nek egy 
hangyányit szebb a grafikája, az Outcast- 
nak igényesebben kidolgozott a története, 
a Tomb Raidereknek pedig jobb az irányí- 
tása), mégis olyan remek egyveleget alkot, 
hogy sikerül elfeledtetnie az apró hiányos- 
ságokat. A sárkánylovaglás pedig olyan 
egyedülállóan eredeti ötlet, amely hosszú 
időre feledhetetlenné teszi a Drakant az 
egyébként gyorsan a múlt homályába 
vesző hasonló stílusú játékok között. 


Bad Sector 
Hetet MEGTÁ NAU LETE [ 
Psygnosis / Surreal akció/kaland ! 
Modem Media Service (Tel.: 333-6610) 
CTR 
Pentium 166 MHz ! Pentium II 266 MHz 
16 MB RAM 64 MB RAM 
rTETETm 0! 
47 sárkánylovaglás "Heretic II 


47 remek grafikus-engine.. ) /PC-X 1999. január 
, $ sablonos történet. "Tomb Raider 3 
PC-X 1999. január 
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Ki ne emlékezne a híres amerikai krimisorozatok autós üldözéses jeleneteire? A Starsky és Hutchon és Hazárd megye lordjain nevelkedet- 

tek minden bizonnyal szívesen részt vennének egy gyilkos üldözősdiben, természetesen csak virtuálisan — saját és mások testi épségének 

kockáztatása nélkül. A hosszú idő óta várt Driver segítségével valóra válhat mindannyiunk titkos álma, a százhússzal való száguldozás a 
belvárosban, miközben szirénázó rendőrautók tucatjai próbálnak utolérni bennünket. 


rdekes, hogy az autós játékok voltak 

azok, amelyek az idők tolyamán tar- 

talmilag talán a legkevesebbet fej- 
lődtek. Már az ősi autós programok (Test 
Drive, Pit Stop) is arról szóltak, mint a 
mostaniak — minél gyorsabban körbe kell 
menni a pályán. A cégek csak mos- 
tanában fedezik fel a stílusban rejlő újabb 
lehetőségeket, a tendencia a Need for 
Speed harmadik részével és a (PC-re saj- 
nos még mindig nem létező) Gran Tou- 
rismóval csillantott fel valamit az újdonsá- 
gokból — az első az ötletes, ám hosszú 
távon meglehetősen unalmas rendőrös 
üldözősdivel, míg a második a rengeteg 
versennyel, valamint az autók részletes 
tuningolásával emelkedett ki a közép- 
mezőnyből. A ,városi" autó-szimulátorok- 
nak eddig egyetlenegy képviselője jelent 
meg, a Microsoft Midtown Mad-nesse, 
amely a kissé hibás gratikai megjelenítést 
hosszú távú játszhatósággal igyekezett 
pótolni — a siker természetesen nem ma- 
radhatott el. Különös, hogy csak most ju- 
tott eszébe valakinek ezt a témát újra fel- 
dolgozni — hiszen az ötlet nem új keletű, 
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az ős-Spectrumosok még emlékezhetnek 
egy Lotus Turbo Esprit című játékra, 
amely már több mint tíz évvel ezelőtt 
megvalósította sokunk álmát, a városi 
autós üldözést -—, természetesen a kor 
technikai színvonalához alkalmazkodva. 
A játékban egy rendőrt alakítottunk, aki 
egy Lotus ,nyergében" próbálja meg el- 
kapni a városban autóval menekülő kábtí- 
tószer-kereskedőket. A programban már 
gyalogosok is szerepeltek, akiket minden 
további nélkül el lehetett ütni — látszik, 
hogy a cenzúra még nem állt helyzete mai 
magaslatán. 

A Driver is ezt az elvet követi, ám — lát- 
szólag — a másik oldalon állunk, azaz a 
bűnözőkén. A dolog valójában nem így 
van, a játék főszereplője Tanner, az al- 
világba beépült zsaru, aki először kisebb 
munkákat vállal el a bűnözők számára, 
majd később a ,nagy halakkal" is köze- 
lebbi kapcsolatba kerül, hogy a játék leg- 
végén magának az Amerikai Egyesült 
Államoknak az elnökét mentse meg a maf- 
fiózóktól. 








Virtuális város 


Kétségkívül a Driver egyik fő vonzereje 


az, hogy nem egy képzeletbeli városban 
száguldozhatunk, hanem négy amerikai 
metropolisz jelenti ámokfutásunk hely- 
színét. Igaz, amerikaiknak ez valószínűleg 
sokkal többet jelent, mint nekünk, ma- 
gyaroknak, mi sokkal szívesebben szágul- 
doznánk a Nagykörúton a délutáni csúcs- 
forgalomban a villamossíneken, mint San 
Franciscóban, New Yorkban, Los Ange- 
lesben vagy Miamiban. Jóval kevésbé 
tudjuk értékelni a programban megvalósí- 
tott várost, mintha reggelente nap, mint 
nap arra haladnánk el, ahol a Driverrel 
való játék közben éppen az üldöző 
rendőröket próbálnánk lerázni. Ám még 
nekünk, távoli magyaroknak is igazi 
élményt jelent a jól ismert épületek, mint 
az Empire State Building vagy a Golden 
Gate hid látványa, vagy San Franciso 
szinte védjegyként funkcionáló domb- 
oldalra épült utcái. Csakúgy, mint a Mid- 
town Madnessben, az utcákon való navi- 
gálás mellett a legtöbb gondot itt is a for- 
galomban résztvevő egyéb, ,ártatlan" 
szereplők okozzák — közlekedjenek gya- 
log vagy egy autó volánja mögött. A gya- 
logosok jelentik a kisebb problémát, 








szépen vetődnek el autónk elől, jóval 
élethűbb mozgással, mint a Midtown 
Madnessből megismert , ugróbajnokok". 
A többi mazsolával azonban meggyűlhet 
a bajunk, hiszen nem átallnak betartani a 
közlekedési szabályokat, piros lámpánál 
megállnak és megadják az elsőbbséget. 
Ha esetleg , véletlenül" nekimennénk va- 
lakinek, nagy retorzióval nem kell szá- 
molnunk, az autón keletkező, látható (!) 
sérülésen kívül semmi egyéb problémánk 
nem lesz. Természetesen mindig a leg- 
rosszabb pillanatban bukkan fel egy-egy 
tipikus ,női vezető" (elnézés0 a keresz- 
teződésben, hogy gátolja haladásunkat, 
ilyenkor kénytelenek vagyunk a dupla 
záróvonalon keresztülvágva a szembe- 
jövő autók között lavírozva átverekedni 
magunkat a kritikus helyen, hogy a 
következő sarkon csikorgó kerekekkel 
fordulva próbáljuk meg bevenni a ka- 





nyart. A vezetést ne- 
hezíthetik a különböző 
körülmények, nevezete- 
sen az eső vagy az Éj- 
szaka. Esőben iszonya- 
tosan csúszkál a jármű, 
jóval nehezebb megtar- 
tani az úton, mint száraz 
időben. Éjjel pedig a 
korlátozott látási kö- 
rülmények jelenthetnek 
a szokásosnál nagyobb 
problémát. 


Törés 
A Reflections gárdája 
eddig is a tökéletes 
ütközésfigyelésről és lekezelésről volt 
híres. Már a Destruction Derbyvel való 
játék közben is a legnagyobb élményt az 
okozta, hogy milyen élethűen viselkedtek 
a sérült autók. Ez természetesen a 
Driverben is így van; az ütközések látható 
és érezhető változásokat idéznek elő jár- 
művünkben. A pálya ele- 
jén még csillogó au- 
tónkon már az első ka- 
rambol is meglátszik: a 
motorháztető  telgyűrő- 
dik, a téklámpák kitör- 
nek. Természetesen jár- 
művünk menetteljesítmé- 
nyére is hatással vannak 
a sérülések, néhány üt- 
közés után bizony jóval 
könnyebben utolérnek 
bennünket a rendőrök. 
Szerencsére mi is kitol- 
hatunk velük, ha jól ma- 
nőverezünk, ők is bele- 
rohanhatnak a többi köz- 
lekedőbe, és szép lassan 
le lehet őket rázni. 


a , , 

Grafika, látvány 

Az autós játékok igazából a 3D gyor- 
sítókártyák elterjedtével váltak újra nép- 
szerűvé, s a first person shooterek mellett 
ez az a játékstílus, amely a legtöbbet pro- 
fitált a 3Dfx-forradalomból. Eddig soha 
nem látott sebesség és látványvilág várja a 
száguldozás szerelmeseit, az érzés néha 
már olyan, mint a játékteremben a leg- 
modernebb gép előtt ülve. A Driver is 
messzemenőkig kihasználja a 3D kártyák 
adta lehetőségeket, szinte az összes spe- 
ciális effekt szerepel a repertoárjában, 
amelyet egy ilyen stílusú programtól el- 
várhatunk. A köd, a füst, a kerék-nyo- 
mok, a lens flare és a rengeteg egyéb gra- 
fikai hatás mind-mind arra szolgál, hogy 
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minél látványosabb (és persze lassabb) 
legyen a játék. A gyengébb gépek tulaj- 
donosainak sem kell aggódniuk, mert a 
végletekig lehet játszani a grafikai beál- 
lításokkal — valószínűleg mindenki meg- 
találja a gépének legjobban megfelelő pa- 
ramétereket. Amihez semmiféleképpen 
nem szabad nyúlni, az a megjelenítés 
távolsága, valamint a visszapillantó tükör 
ki-bekapcsolása, mert ezek nélkül igen 
erősen csökkennek esélyeink, hiszen ha 
nem látjuk előre, mikor jön a kanyar, 
vagy hogy hol tart mögöttünk a rendőr- 
autó, rövid lesz autós pályafutásunk. Szá- 
guldjon a program bármilyen szépen, ha 
nagyobb tumultus van a képernyőn, erő- 
sen beszaggat a mozgás, még egy komo- 
lyabb gépen is, ezért bizony nem illeti 
meg túl nagy dicséret a Reflections prog- 
ramozó gárdáját. 


Egy játék élvezetéhez nagyban hozzátar- 
toznak a megfelelő minőségű hangetfek- 





tek is, a Driver ebben a tekintetben is jól 


teljesít. A motorok kellemes mély hangon 
dübörögnek, éles kanyarodásnál visíta- 
nak a kerekek, a rendőrök szírénája bánt- 
ja a fület, s a többi ,mazsola" dudálása is 
kiválóan sikerült. A profin kidolgozott 
hanghatásoknak köszönhetően pillanatok 
alatt bele tudjuk élni magunkat a játékba, 
nem véletlen, hogy a Driver azon kevés 
programok közé tartozik, amelyben az 
ember inkább kikapcsolja a háttérzenét, 
hogy minél inkább a hangokra tudjon 
figyelni. Ha egy megfelelő négy hangfalas 
rendszer áll rendelkezésünkre, az élmény 
még mélyebb, pontosan olyan az érzés, 
mintha ott ülnénk az autóban a torgalom 


közepén. 
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Irányítás, kezelhetőség 

A Need tor Speeden és a többi autóver- 
senyen nevelkedettek számára első pró- 
bálkozásra valószínűleg kissé irányítha- 
tatlan a Driver. Ha belegondolunk, akkor 
ez nem véletlen, hiszen sportkocsik 
helyett itt egy tipikusan amerikai autót, az 
ötvenes évek legendás Ford Mustang 
modelljét kell megtfékeznünk. A szokásos 
irányító tunkciók mellett említést érdemel, 
hogy billentyűzet- 
ról játszva lehe- 
töségünk van egy 
, erősebb" kanya- 
rodó gomb beál 
lításara, nyilvánva 
lóan a jobb irá- 
nyíthatóság érde- 
kében.  Mustan- 
gunk nem éppen 
kiváló úttartásáról 
híres, de éppen 
ezért hihetetlenül 
látványos kanyar- 
vételekre nyilik lehetőségünk. A profibbak 
igényeik szerint használhatják a kéziféket 
is, ilyenkor szinte garantált a megpör 
dülés. Ha ráadásul az eső is esik, még 
ennél is irányíthatatlanabb az autó, de ez 
nem negauvum, hanem sokkal inkább a 
program élethűségének bizonyítéka. Mint 
minden autós játék, a Driver is új életre 
kel, ha valamilyen force feedbackes kor- 
mánnyal próbáljuk meg irányítani. Ha 
szűkös anyagi keretünk nem engedi meg 
egy ilyen — sajnos még ma sem túl olcsó — 
szerkezet beszerzését, kénytelenek leszünk 
megelégedni a billentyűzet adta lehető- 
ségekkel, de ez valahogy mégsem az 
igazi... 
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Küldetések 


A játék küldetésalapú, a történet játék 
közben bontakozik ki előttünk. A legel- 
söben ahhoz, hogy felvételt nyerjünk a 
gengszterek közé, bizonyítanunk kell 
rátermettségünket: egy parkolóházban 
különböző kunsztokat kell bemutatnunk, 
mindezt természetesen időre kell végre- 
hajtanunk — csakúgy, mint a többi felada- 
tot. Már itt kiderül, hogy a küldetések 
bizony elég nehe- 
zek, a gondokat 
tovább  súlyosbít- 
ja, hogy ha az 
órán a számláló 
eléri a nullát, bi- 
zony elölről kell 
kezdenünk az egé- 
szet, csakúgy, mint 
akkor, ha pozdor- 
javá zúztuk az au- 
tót, illetve elkap- 
tak a rendőrök. 
Az időre menő 
küldetésekből adódik, hogy csak úgy 
tudjuk szintidő alatt teljesíteni a felada- 
tokat, ha megszegjük a közlekedési sza- 
bályokat, áthajtunk a piroson, forgalom- 
mal szembe megyünk az egyirányú utcá- 
ban stb. Ilyen esetekben a járőröző ren- 
dörök természetesen azonnal ugranak, és 
máris kialakul a jó kis autós üldözés. 
Nemcsak a küldetésekben, hanem ap- 
róbb mini-játékokban is próbára tehetjük 
képességeinket. Ilyen a városi bója-gyűj- 
tögetés, vagy a menekülés a rendőr elől. 
Ezen aljátékok közül a legérdekesebb a 
Túlélés névre hallgató, amelyben egy 
egész falka — nálunk jelentősen gyorsabb - 
rendőr elől menekülve kell minél tovább 
életben maradnunk. Mi- 
vel egy ilyen futam 
nagyjából fél perc alatt 
lezajlik, jókat lehet a ha- 
verokkal versenyezni. A 
kezdők gyakorló üzem- 
módban sajátíthatják el 
a vezetés fortélyait, ilyen- 
kor vagy a sivatagban, 
vagy a parkolóházban 
tombolhatunk kedvünk- 
re, anélkül, hogy bármi- 
lyen hátrányos követ- 
kezménye lenne. 

Sok jót lehet elmondani 
a Driverről, de talán a 
hangulata az, ami iga- 
zán a monitor elé sze- 
gezi a játékost. Aki egy 








kicsit is szereti a kocsikat és az autózást. 


azonnal megérzi, hogy milyen lehetősé 
gek rejlenek a játékban. A Reflections 
csapat a Destruction Derbykkel is meg- 
mutatta, hogy igen magas szinten képe 
sek modellezni egy autó viselkedését. FI- 
képesztően hangulatos száguldozásokat 
lehet átélni a programmal, az első éle- 
sebb kanyarvételkor leesik az autóról a 
dísztárcsa és végiggurul az úton, ha sza 
bálytalankodunk, a többi vezető veszett du 
dálásába kezd, a rendőrök villogójának 
ténye meglátszik a közeli épületeken. E 
zen apróságok mind-mind nagyot dob- 
nak a hangulaton, s miattuk igazán élve 
zetes a Driverrel való játék. Bárcsak minél 
több ilyen program jelenne meg, amely 
ben ennyi figyelmet fordítanak a készítők 
mindenre! A Drivert összehasonlítani más 
autós programokkal nem nagyon lehet, 
lévén kicsit más a koncepciója, mint 
mondjuk egy Need for Speedé. Egyedüli 
konkurense a Midtown Madness le 
het(ne), de azt (hogy stúlusos legyek) mér 
földekkel veri. 

Caris 


GT Interactive / Reflections (autós) akció 
Modem Media Service (Tel.: 333-6610) 
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Pentium II 350 MHz 
64 MB RAM 
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Kivitelezés: ONNAN ; 
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Ú AZ ÉVEZREDEK KÖZÜT 


GAMESTAR ELŐFIZETÉSI AKCIÓ 


Ajándékba kapod a II. évezred legjobb Blizzard illetve Sierra játékait 
és így elsőként Tiéd lehet a III. évezred játéka, a 


MGO 


Fizess elő egy évre a GameStar 





v 
magazinra és válaszd ki az NY Si ; 
ú [1 ; 


ajándék játékodat:" a et 


5.0. Pro Pilot 98 

5.0. Ultimate Soccer Manager 98 
5.0. Red Baron 2 

5.0. Lords of Magic 

B.0. Warcraft II (- Blizzard Original) 
B.0. Diablo 





Előfizetés egy évre: 12 x 992.- Ft 4 3.990.- Ft (ajándék játék) 1 2.000.- Ft (kedvezmény a Diablo 2 árából) - 20.894.- Ft helyett most csak 


SUE 





(GameStar SIERRA dá d RE RE Bi 


"A felsorolt játékok dobozában található egy kupon. Ha ezt a kupont visszaküldöd a megadott címre, akkor 2.000.- Ft-tal olcsóbban kapod meg a Diablo 2-t. 
Ha mind a hat játékhoz tartozó kupont elküldöd, ingyen juthatsz hozzá a Diablo 2-höz. 





Prince of Persia 3D története nem 

sokban tér el az előző részekétől, 

tökéletesen beleillene az Ezeregy- 
éjszaka meséibe. Assan, a szultán öccse 
igen mérges lesz, amikor megtudja, hogy 
az uralkodó lánya a herceggel házasodott 
össze, hiszen korábban úgy volt, hogy fia, 
Rugnor lehet a szerencsés férj. Assan 
csapdát állít hősünknek és nejének, a 
herceget börtönbe záratja, a szultán 
lányát pedig Rugnor helyezi biztonságba 
egy távoli erődítményben. A hercegnek 
ismét meg kell szöknie a börtönből, hogy 
immáron harmadszor is megmentse ked- 
vesét a gonoszok togságából. 
A Prince of Persia 3D alkotói azzal a nem 
titkolt szándékkal készítették játékukat, 
hogy a nyolcvanas évek sikerprogramját 
az Őt megillető mai köntösbe öltöztessék. 
Ehhez első lépésként felfogadták Jordan 
Mechnert, aki a sztori elkészítését és a 
játék tervezését vállalta magára. A ké- 
szítők tanulmányozták az 
előző két részt, és azt próbálták megfej- 
teni, hogy vajon mitől is voltak annyira 


hosszasan 





sikeresek azok a 
játékok. Végül arra 
az elhatározásra ju- 


RE ulsz teszett 


Hasa ri 


dolog miatt volt 
igazán népszerű a 
Prince 1] 
ezek azok az ele- 
mek, amelyeknek 
mindenképpen be 
kell kerülniük a 


harmadik 


és 2 s Tt ád 
gi 
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részbe, 
hogy igazi siker- 
program váljék be- 
lőle: folyamatos ani- 
mació, ravasz csap- 
dák, a herceg sze- 
mélyisége és az 
akció-, illetve ka- 
landelemek megfelelő arányú keveréke. 
A harmadik részt kipróbálva megállapít- 
ható, hogy a készítők ezen ígéretüket be- 
tartották, az embernek nincs is hiány- 
érzete emiatt. 

Mivel a játék third person (azaz Tomb 
Raider-szerű)  megjelení- 
tést használ, az ember- 
nek ösztönösen Lara ka- 
landjai jutnak eszébe, a 
néha használhatatlan ka- 
meranézetekkel és az 
apróbb hibákkal. A Prin- 
ce of Persia 3D készítői 
igyekeztek ezeket a prob- 
lémákat kiküszöbölni — 
az már valószínűleg nem 
(csak) az ő hibájuk, hogy 
nem sikerült tökéletesen. 
A kamera ugyan ponto 
san követi hősünket, de 
ha a fal mellett állunk, 
akkor nem mindig tud 
,bemenni" mögé, — ilyen- 
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kor oldalról — vagy rosszabb esetben szem- 


ből — láthatjuk a herceget. Ez esetben 
nem nagyon tudunk pontos ugrásokat 
végrehajtani, igyekezzünk úgy fordulni, 


hogy lássuk hősünk lábát is. Ettől elte- 
kintve a kamera elég intelligensen vi- 
selkedik, igyekszik olyan helyről mutatni 
az eseményéket, hogy ne legyen prob- 
lémánk az akadályok leküzdésével, erre 
egy pozitív példa az, mikor egy halálos 
szakadékot megközelítve kissé felülről 
követi az akciót. Az extrém helyzetektől 
eltekintve — ilyen volt az, amikor egy 
alagúton átmászva csak a herceg lábában 
gyönyörködhettem — nincs nagy gond a 
megjelenítéssel. 

A korábbi Prince of Persia-epizódok az 
animációikról is híresek voltak, nem 
véletlen, hogy erre most is igen nagy 
hangsúlyt fordítottak a készítők. A herceg 
minden olyan mozdulatot ismer, amelyet 
Lara végre tudott hajtani, sőt, repertoárja 
egyéb speciális mutatványokkal is kiegé- 
szült. A minden irányba való ugrás már 





nem jelent újdonságot egy third person 
játékban, csakúgy, mint az akadályokra 


való felhúzódzkodás sem. A kúszás már 


újdonságot jelent, ez nem szerepelt a 
korábbi Prince of Persia-játékokban sem. 
A harc megvalósítása annak ellenére ha- 
sonlít a Prince of Persiákhoz, azzal a kü- 
lönbséggel, hogy az egész játék 3D-s meg- 
valósítást kapott. Miután előhúztuk szab- 
lyánkat (vagy az egyéb fegyverek valame- 
lyikév, lehetőségünk van védekezni, 
illetve háromféle módon (balról, jobbról, 
felülről) támadni. Ezen mozdulatok gyors 
egymásutánja igen látványos harcokat 
eredményez, s mivel ellenfelünk is igyek- 
szik minket megcsapni, módszeres , adok- 
kapok" alakul ki — mint a Prince of Persia 
első részében. Különösen látványos az, 
amikor hősünk utolsó mozdulatként has- 
ba szúrja a szerencsétlen ellenséget. A 
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, Sima" kard mellett csa- 
tázhatunk még bottal, 
két tőrrel, sőt, íjjal is. 

Utóbbi egyébként né- 
hány rejtvény megol- 
dásában is segíthet, hí- 
szen a távolban levő, el- 
érhetetlen kapcsolókat 
is meglőhetjük vele. 

Anno rengeteget játszot- 
tam a Prince of Persia 
első és második részé- 
vel, így amikor először 
megtekintettem a foly- 
tatást, kissé csalódottan 
vettem tudomásul, hogy 
nincs tele olyan forra- 
dalmi újításokkal, mint 
a korábbi epizódok. A 
kameranézet elég idét- 
lennek tűnt, valahogy nagyon keveset lát- 
tam az egész helyszínből. Ám annak elle- 
nére, hogy kicsit elment tőle a kedvem, 
próbálkoztam tovább, és rájöttem, nem is 
rossz ez a játék, a hangulata hamar magá- 
val ragadja az embert, a szintek pedig kel- 
lően változatosak, hogy hosszú ideig éb- 
ren tartsák a játékos érdeklődését; nem az 
egyhangú szürke falak között kell rohan- 
gálnunk órákig. A Prince of Persia előző 
részeihez hasonlóan itt is rengeteg , szíva- 
tás" vár ránk. Aki játszott az első résszel, 
emlékszik arra a , gyógyitalra", amely meg- 
fordította a képernyőt. Ilyenkor mindenki 
saját képességei szerint próbált boldogul- 
ni, volt, aki felfordította a monitort, míg 
élelmesebbek a fürdőszoba-tükörrel oldot- 


ták meg a problémát. .. 
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Hasonlóan gonosz és agyafúrt csapdákra 
most is számíthatunk... Az sem meg- 
vetendő, hogy én személy szerint sokkal 
könnyebben élem bele magam egy ked- 
vesét kiszabadítani igyekvő herceg sze- 
repébe, mint egy felpumpált régésznőé- 
be. A játék tartalmilag és a felhasznált öt- 
letek mennyiségét tekintve ugyan maga 
mögé utasítja a stílus mostani királyát, a 
Shadow Mant — de technikailag jócskán 
elmarad tőle. 


Caris 
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Prince of Persia 30 


The Leaming Company ! Red Orb Entertainment 
Modern Media Service (Tel.: 333-6610) 


Pentium II 300 MHz 
64 MB RAM 


(Pentium 166 MHz 
16 MB RAM 
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47 jól eltalált arab hangulat ! Tomb Raider 3 

17 látványos párbajok ( PC-X 1999. január 

4/ nosztalgia rulez Dakn 0 
XX kameraproblémák GamesStar $t1, 1999. október — 
Kivitelezés: fajjá 

Hangulat: jó / 


Összetettség: w közepes 





HITTTTS Játékbemutató 





A bázist mindenáron 
megvédeni! 


Á na $far Wars-láz közepette hajlamosak vagyunk meg feledkezni ű másik ismert sci-fi vilá ról a Star Trek univerzumáról, § bár ÚJ filmmel 
gy l ; B ; g) y : j A 
nem 01 vendeztettek meg 02 utóbbi idoben az alkotók sorban jelennek meg az erre a vilá ra é ülő átékok: elé csak ű nemre iben megje- 
úg j i ; hw / 
lent Birth of the federationre gondolnunk. A le újabb játékban hadihajók arancsnokai lehetünk § amenn iben sikeresen elvé ezzük ad ránk 
y j I ; 


Í 


bízott feladatokat, akár egész flottákat is vezethetünk. 


okféle stílusú Star Trek látott eddig 

napvilágot a  kalandprogramoktól 

kezdve a táblás játékokon át egészen 
a first person shooterig. Űrhajókat viszont 
még nem sokat irányíthattunk; ennek 
talán az lehet az oka, hogy lényegesen 
nehezebb egy komplett, több száz fős 
legénységgel bíró monstrum szimulálása, 
mint mondjuk egy kicsiny űrvadászé. Az 
Interplaynél most mégis megpróbálkoz 
tak ezzel, mindjárt ki is derül, mekkora 
sikerrel. 


, ; 
Írány az univerzum! 

A bevezető animáció nem mondható 
ugyan fenomenálisnak, de azért meghoz- 
za az ember kedvét a játékhoz. Ezután 
rögtön komoly kérdés elé kerülünk: va 
jon melyik fajt vigyük sikerre azáltal, 
hogy az ő hajójukat irányítjuk. A válasz- 
ték bőséges, még ha nem is mindegyik 
nép ismerős a TV-sorozatokból vagy a 
filmekből. A nehézségi fokozatot állítsuk 
kedvünkre valóra, és ha nem akarunk 
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rögtön multiplayerben nyomulni vagy 
különálló missziókat véghezvinni, máris 
kezdjünk neki a kampánynak - így is sok 
dolgunk lesz, mire csatába indulhatunk. 
A játék elején a bázison találjuk ma- 
gunkat. Megnézhetjük az összes szövet- 
séges hajótípust, és a felszerelésükről, 
tulajdonságaikról is képet kapunk. Ér- 
, galaktikus hírek" 
opció, ahol megtudhatjuk, mely fajokkal 
állunk éppen háborúban, békében, eset- 
leg szövetségben, hogyan alakulnak a 
harcok, sőt, még arról is informálód- 
hatunk, hogyan áll birodalmunk gazdasá- 
ga. Más úrszimulátorokhoz hasonlóan 
megnézhetjük eddigi teljesítményünket, 
rangunkat, és gyönyörködhetünk kitün- 
tetéseinkben. Azonban már itt is észreve 


dekes újdonság a 


hetünk egy új elemet: a presztízs-pon- 
tokat. Ezek szinte ugyanúgy működnek, 
mint a Panzer Generalban: egyfajta uni- 
verzális fizetőeszközként szolgálnak. Si- 
keresen végrehajtott feladatokért kapunk 
valamennyit, s ha már elég nagy a 
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presztízsünk, elkezdhetünk ,vásárolni" 
belőle. Először hajónk felszerelését érde- 
mes kiegészíteni, tapasztaltabb legény- 
séget toborozni, a harcok után a javítási 
munkákat végezni, s ha már rettentő ma- 
gas a presztízsszintünk, vásárolhatunk 
egy jobb hajót is. Járművünk kezdetben 
persze a legalacsonyabb osztályú és a 
legénység is zöldfülű újoncokból áll, de 
sikeres ténykedésünk esetén hamarosan 
válogatott csapatunk lehet. 


e sr 
Kint az űrben 

Legelőször érdemes végigvinni a tutorial 
missziókat: rendkívül hamar rávezetnek 
űrhajónk sikeres irányítására. Bár az ilyen 
feladatok általában unalmasak, a SC-ben 
ez egyáltalán nem jellemző: valóban úgy 
érezzük magunkat, mintha a legutolsó 
vizsgáinkon lennénk, amelyek köztünk és 
a parancsnoki tisztség között állnak. Ha 
mindet sikeresen abszolváltuk, bátran 
vágjunk neki a kampánynak! Termé- 
szetesen kezdetben pitiáner feladatokat 
kapunk: járőrözés, kalózok megsemmi- 
sítése, teherhajók védelme. Később, 
ahogy egyre magasabbra kerülünk a rang- 
létrán, már egyre fontosabb dolgokat kell 
megoldanunk, amelyek egyre nagyobb 
befolyással vannak birodalmunk életére. 
A küldetések kellően izgalmasak és vál- 
tozatosak. Már a tutorial misszió utolsó 
pályáján is másképp alakulnak a dolgok a 
vártnál: tanárunk hajóját ugyan nem 
tudjuk legyőzni, de amikor váratlanul fel- 
bukkan néhány klingon hajó, és ránk 





támad, már élesben bizonyíthatjuk ráter- 
mettségünket. Később, amikor már elis 
mert parancsnokok vagyunk, több hajót 
is vásárolhatunk, és egy valódi flottát 
irányíthatunk; ez persze sokkal nehe- 
zebb, de ha szükség van rá, nyugodtan 
rábízhatjuk a gépre a többi hajót, remekül 
elnavigálja őket. 


A részletek, ahol 
az ördög lakik 


A körítés után lássuk a megvalósítást, 
hiszen egy harci űrhajó-szimulátornál ez 
sem elhanyagolható szempont. Hajónkat 
alapállapotban hátulról és kívülről látjuk, 
ami sajnos nem valami látványos. Van 
néhány másik kameranézet is, de azok a 
felejthető kategóriába tartoznak. A na- 
gyobb gond az, hogy a kamera néha 
egészen lehetetlen irányba vándorol, 
elsősorban harc közben: ilyenkor a 
kiválasztott célpontot teszi középpontba, 
így olykor azt sem tudjuk, mit csinál a 
hajónk. Az átláthatóságot az sem erősíti, 
hogy a hajók könnyeden ,átrepülnek" 
egymáson, úgyhogy ne csodálkozzunk, 
ha néha egy-egy kisebb gép eltűnik egy 
nagyobb gyomrában... Az irányítás is 
elég felemásra sikeredett: magasság és 
mélység egyáltalán nem létezik a játék- 
ban (!), jobbra-balra pedig csak úgy 
tudunk fordulni, ha a kívánt irányba kat- 
tíintsunk az egérrel. Ilyenkor megjelenik 
egy hatalmas színes félgyűrű, ami jelzi az 
elfordulás nagyságát, és hajónk végül 
lomhán oda is fordul. 

Maga a harc is egy kicsit kuszára sikere- 
dett. Rengeteg féle fegyvert alkalmaz- 
hatunk: lézert, rakétát, torpedót, aknákat, 
sőt, ha vonósugárral megfogjuk az ellent 
és leszedjük a pajzsát, még csapatokat is 
átsugározhatunk rá, így elfoglalhatjuk a 
bárkát. Ezekkel csak az a gond, hogy a 
harc hevében nincs időnk kihasználni 
őket. Rengeteg apró finomságot lehetne 
pedig használni, de így puszta lövöl- 
dözéssé satnyul a taktika. Ugyanerre a 





sorsra jut a gyorsjavítás is, hiszen amíg 
ezzel foglalkozunk, addig cafatokra lő- 
nek. Lehetőségünk van a kommunikáció- 
ra is, ráadásul sokszor csak ily módon 
lehet megnyerni a küldetést, ezért ez min- 
denképp dicséretet érdemel. 

A grafika megfelelő, senki se várjon azon- 
ban X-Wing Alliance szintű látványt, a 
csillagok és a bolygók 
például elég nevetsége- 
sen lettek megoldva. El- 
lenben az űrhajók, űr- 
bázisok szépek, a rob- 
banások pedig a leg- 
szebbek, amit valaha lát- 
tam. Először egy vakító 
gömböt látunk, aztán 
pillanatok múlva szerte- 
szét repülnek a roncsok, 
majd egy hatalmas ké- 
kes erőtér oszlik szét 
minden irányba. A hang- 
effektek átlagosak, a 
zene viszont szintén 
kiváló: tökéletes Star 
Trek-hangulatot biz-to- 
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sít, ráadásul fajonként különbözik is. 
Összességében átlagosra sikeredett a 
Starfleet Command: talán túl sok mindent 
akartak a készítők belezsúfolni, és így 
nem maradt már energia a mennyiség és 
a minőség összehangolására. A kampány 
élvezetes, és jó dolog figyelemmel kísérni 
saját magunk és hajónk fejlődését, de az 
űrcsaták átláthatatlansága és a kusza irá- 
nyítás sokat ront az összhatáson. 

Uhu 


Star Trek: Staríleet Command 


Interplay / Ouicksilver Software űrhajó-szímulátor 
Modern Media Service (Tel.: 333-6610) 


Pentium 166 MHz Pentium II 266 MHz 
32 MB RAM, 250 MB HD 64 MB RAM, 250 MB HD 
4x CD 8x CD 
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Kivitelezés: KN 2 jó 
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KETTITS Játékbemutató 
legacy of Kain: Soul Reaver 





Főszerepben a reformvámpír 


Ha valamiben jobb vagy, mint a főnököd, könnyen pórul járhatsz. Ezt a keserű tanuls 
tékozló fiának". Amikor büszkén bemutatta újdonsült szárnyait Kainnek, a fővámp 


ágot kellett leszűrnie Razielnek, a vámpírok szövetsége 
írnak, mestere éktelen haragra gerjedt — neki ugyanis 


nem volt ilyen. Bosszúból a Halott lelkek kútjába hajítva örök szenvedésre ítélte a fiatal vámpírt. Raziel tortúrája több száz éven keresztül tar- 


tott, míg végül egy rejtélyes idegen hang fel nem támasztotta. Az időközben deform 
démonná vált Kaint és túlvilági seregét kell elpusztítanunk — mindezt az Eidos 


Egy ősrégi vámpírtörténet 

Sokak fülében ismerősen csenghet a Le- 
gacy of Kain cím. A körülbelül két éve 
megjelent programban egy középkori 
nemesembert. irányíthattunk, akit ban- 
diták tőrbe csaltak, majd megkínozták, 
végül saját kardjával átszúrva testét egy 
szikla szélére kötözték. Kain élet és halál 
között lebegett, amikor egy démon fel- 
ajánlotta neki, hogy nemcsak a pusztu- 
lástól menti meg, de örök életet is kínál 
neki. Cserébe az ifjú nemesnek vámpírrá 
kellett válnia. Kain bosszúszomjától ve- 
zérelve (na meg, mert úgysem volt más 
választása) elvállalta a szörnyű sorsot, és 
vérszívóként visszatért, hogy megfizessen 
a városnak, amely oly rútul cserbenhagy- 
ta. Ezzel a sztorival adták meg az alap- 
hangot a Legacy of Kainhez, amely végül 
is egy Gauntlet-szerű felülnézetes ak- 
CIÓ/RPG volt. A remek alapötlet (egy 
vámpír bőrébe kellett bújnunk) ellenére a 
tömérdek pályán keresztüli barangolás 
sajnos egy idő után meglehetősen unal- 
massá vált: a PlayStation-verzió sikere el- 
lenére, a PC-s Kain nem váltotta be a hoz- 
zá tűzött reményeket. 


a , f a , 
Friss hús — friss vér 
Az első rész óta eltelt több száz év alatt 
Kain szinte teljesen elveszítette emberi 


mivoltát, és az alvilág uralmára tört. Már 


nem önmagában kószálva szedi áldo- 
zatait: egy egész hadseregnyi vérszopó 
lesi minden szavát — a fővámpír szinte 
hadvezérként irányítva parancsol né- 
pének. Raziel, az egyik leglelkesebb 
katonája Nosgoth városából visszatérve 
büszkén mutogatja mesterének szárnyait. 
Kainnek nem tetszik a túlságosan magas- 
ra törő fiatal vámpír: kegyetlenül meg- 
szaggatja a szárnyakat, és örök szen- 
vedésre ítéli Razielt. Több száz év múlva 
egy ismeretlen lény életet lehel a seny- 
vedő vámpírba: cserébe Razielnek új urá- 
nak parancsára régi mestere, Kain ellen 
kell küzdenie. 
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Kain Raider 
A Soul Reaver az első résszel ellentétben 
nem a Gauntlet-, hanem a Tomb Raider- 
klónok hagyományait követi. Főhősünk 
leginkább külsejében és harcmodorában 
különbözik third person-elődeitől. Arca 
egy félig szétrohadt patkányéra hasonlít, 
hátán ott viseli szétszaggatott szárnyainak 
maradványait, háromujjú kezei pedig éles 
karmokban végződnek. Raziel jóval ke- 
gyetlenebb más third person shooter hő- 
seihez képest: karmaival előbb darabok- 
ra szaggatja, majd kíméletlenül felnyársal- 
ja ellenfeleit. Míg eleinte legtöbbször kö- 
zelharcban kell küzdenünk, később tak- 
tikusabb módszereket is alkalmazhatunk: 
távolról lebéníthatjuk, magunkhoz ránt- 
hatjuk, vagy egy erőteljes , gerelyhajítás- 
sal" átdöfhetjük ellenfeleinket. Ha alatto- 
mosan szeretünk támad- 
ni, ellenfeleink mögé is 
osonhatunk. Később szert 
teszünk majd a Soul Re- 
aver nevű mágikus kard- 
ra, amely kalandjaink so- 
rán egyre fejlettebb ké- 
pességekre tesz majd 
szert. Ahogy folyamato- 
san haladunk előre a 
játékban, mi magunk is 
egyre fejlődünk: új harci 
fortélyokat tanulunk, és 
a régieket is taktikusab- 
ban tudjuk alkalmazni — 
a játéknak ezt a részét re- 
mekül megoldották. 


3D mankó elkelne 

Annál gyengébbre si- 
került viszont Raziel irá- 
nyítása. Az első bosszú- 
ság akkor ért, amikor 
bele kellett törődnöm, 
hogy a program egysze- 
rűen nem hajlandó joy- 
stickot kezelni. Mivel az 


álódott vámpír szerepében a hatalmi mámorában örjöngő 
legújabb third person akciójátékában tehetjük meg. 


Outcastnél és a Drakannál már megszok- 
hattuk, hogy remekül használhatjuk joy 
unkat, ez a bosszantó mellőzés igen kel- 
lemetlen meglepetésként érhet. Ráadásul 
billentyűről irányítani elég körülményes: 
darabosan mozog, néha beragad a falba, 
és nem tud oldalazni, ami elég idegesítő, 
amikor tekervényes folyosókon kell ka- 
nyarognunk. A kamera-forgatást a Drakan- 
hoz és az Outcasthez hasonlóan itt is ne- 
künk kell irányítanunk. Ez remek ötlet — 
lenne, ha a legalább olyan rendesen 
megcsinálták volna, mint a Drakanban. 
SJajnos ez a rész a Soul Reaverben csapni- 
való, állandóan ,túlforog" a kamera: 
szinte képtelenség normálisan beállítani. 


Ennek köszönhetően esünk bele néha 


szakadékokba, vagy nem látunk meg 








időben ellenfeleket. Nagyon hiányzott az 
a lehetőség is, hogy a Tomb Raiderekhez 
és klónjaihoz hasonlóan körbe tudjuk for 
gatni a tejünket — ennek híján térlátásunk 
eléggé beszűkült. 

Jó ötlet viszont az MDK-ból ismert ,sik- 
lórepülés" alkalmazása: szárnyainkkal 
buzgón csapkodva hasonló módon repül 
hetünk — de sajnos Kain eléggé meg 
nyomorította szárnyainkat, ezért alig-alig 
tudunk felemelkedni. Raziel később új ké- 
pességeket tanul meg (például az úszás) — 
de sajnos az irányíthatóságon ez sem len 
dít sokat. 


Az élők és halottak birodalma 
közt cikázva 

Mindenki tudja a vámpírokról, hogy em- 
beri véren élnek. Míg Kain seregébe tarto- 
zott, hősünk is hasonló étrendet követett. 
Új gazdája irányítására azonban áttért a 
reform-étkezés alapjaira: a halottak lelké- 
vel táplálkozik. Amellett, hogy így kolesz- 
terinszintje jóval alacsonyabb, új mestere 
mágiájának köszönhetően sohasem hal- 
hat meg: ha energiája (,lélek-szintje") el- 
fogy, átkerül a túlvilágra (ilyenkor leg- 
többször ugyanazon a helyszínen marad, 
csak a dimenzió más), ahol magába szív- 
Az élők vilá- 
gában már nem adják ilyen könnyen a 


hat néhány kóbor lelket. 


lelkeket: hősünknek leölt ellenségeiből 
kell kiszívnia azokat. 

Raziel az emberekhez is másképpen vi- 
szonyul, mint vámpírtársai: volt kollegái- 
ban a halandókkal közös ellenfélre talált. 
Ha nem nagyon bántjuk az embereket, és 
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csak néha-néha ,szip- 
pantunk bele" a lelkük- 
be, az áldozat hamar ösz- 
szeszedi magát, és nem 
neheztel hősünkre. Ez 
azért fontos, mert Nos- 
goth lakosai intelligen- 
sen reagálnak tetteinkre: 
ha csak vámpírt irtva 
nem támadunk rájuk, 
hősnek fognak tekinteni, 
ha viszont vadászunk rá- 
juk, nem leszünk jobbak 
a szemükben a többi dé- 
monnál. 

Mindez remek játékmene- 
tet jelentene — de sajnos ezt is sikerült 
játékállás  kimentésének 
megoldásával. Ezt akkor fedeztem fel, 


elrontani a 


amikor egy éjjelt végigjátszva hajnalban 
elégedetten feküdtem le, majd reggel visz- 
szatöltve az előző játékállást elhűlve ta- 
pasztaltam, hogy visszakerültem a kezdő- 
pontra! Bár a teleport-rendszer segítsé- 
gével visszataláltaam egy olyan helyre, 
amely nagyjából a bejárt utam háromne- 
gyedénél volt, de még így is sokáig kellett 
küzdenem, mire végre visszajutottam 
oda, ahol eredetileg tartottam. Hogy ezt 
miért kellett? 


Holt lelkek 35-ben 


A játék grafikáját igazából nem érheti pa- 
nasz: bár nem eget rengető (a Shadow 
Manben vagy a Prince of Persia 3D-ben 
ennél szebbet láttunk), de azért megfelelő 
minőségű. A tér geometriája szépen 


szerkesztett (negatív példával a Lands of 
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Lore III-ban találkozhattunk) és a közép- 
kori épületek is igényesen ábrázoltak. Az 
fényeftfektek terén már nem ennyire egy- 
öÖntetű a kép. A tűz lobogása és a füst go- 
molygása például nagyon látványosra si- 
keredett, a lebegő lelkek viszont elég 
ügyetlenek (egy csúnya zöld massza az 
egész). 

Sötét hangulata miatt a Soul Reaver nagy 
esélyes volt arra, hogy elorozza a pálmát 
a kicsit már sablonossá váló fantasy vagy 
thriller third person shooterek elől. Nagy 
vonzerőnek tűnt, hogy végre egy igazán 
karaktert alakíthattunk, nem 
egy tipikus jófiút. Sajnos kezdeti lelke- 


, fajsúlyos" 


sedésem elmúltával az összkép már mesz- 
sze nem annyira pozitív. Az ügyefogyott 
irányítás még — úgy-ahogy — bocsánatos 
bűn, a primitív save-rendszer viszont ki- 
mondottan idegesítő. A Soul Reavert ezért 
leginkább azoknak ajánlom, akik kedve- 
lik a komorabb atmoszférájú akció-kalan- 
dokat és a hasonló stílusú — de fény- 
évekkel jobb — Shadow Mant már végig- 
játszották. A , mezei" Tomb Raider-klónok 
rajongói inkább a hónap két másik sztár- 
jával, a Drakannal vagy a Prince of Persia 
3D-vel tegyenek egy próbát. 


Bad Sector 
Legacy of Kain: 50ul Reaver 
Eidos Interactive / Crystal Dynamics akció 


Automex (Tel.: 461-5700) 


Pentium 166 MHz 


E 


Pentium II 266 MHz 


32 MB RAM 64 MB RAM 
Vanmásik ! 
7 egyedi hangulat Shadow Man 
x. gyenge irányítás 
X rossz játékállás- Tomb Raider 3 
mentési rendszer PC-X 1999. január 
Kivitelezés: kes 
Hangulat: 
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Fly fel magasra! 


— Itt XPOOO, engedélyt kérek a felszálláshoz a 13. bal kifutópályán. 


A gázkart teljesen előretolva lassan-lassan megindul a gép, 
őrületes gyorsulásba kezd. A 260 km/h-s sebesség 


Fly! sokáig az ígéretek játéka volt. 

Tavaly az atlantai E3-on még csak 

egy rövid demót csodálhattunk meg, 
és az idén márciusi megjelenés is túl opti- 
mista jóslatnak bizonyult. Egyre érkeztek 
a jobbnál jobban hangzó részletek, a 
legutóbbi — némileg meglepő - informá- 
CIÓ az volt, hogy három (!) CD-n jelenik 
meg a játék. Örömünket csak az fokozta 
tovább, hogy végre elkészült és meg- 
érkezett hozzánk. Az ember mindig is a 
magasba, a fellegekbe vágyott, nincs ez 
másképp velünk, játékosokkal sem. A 
polgári repülésben nincs kötelező feladat, 
legyőzendő ellenfél, mindössze a fizika, a 
gravitáció és önmagunk. Azonban rá kell 
döbbennünk, hogy ez néha nehezebb 
tud lenni, mint 60 km-ről egy Maverickkel 
kilőni egy hidat valahol a Közel-keleten. 
A Take 2 nagy reményekkel adta ki a Flyt-t, 
és nem kevesebbet állít, mint hogy a vala- 
ha látott legszebb, legrealisztikusabb 
szimulátorhoz van szerencsénk. A puding 
próbája az evés, nosza, kezdjük meg az 
installálást. Itt ér az első meglepetés: 1,8 
GByte (! feltelepítése után állunk csak 
készen a nagy kalandra. Arra gondoltam, 
hogy a telepítés helyigénye egy léleg- 
zetelállító intróval kárpótol, de semmi 
ilyen nem történt, rögtön a főmenüben 
találhatjuk magunkat. 
Választhatunk azonnali repülést, ahol 
nem kevesebb, mint 23 különböző külde- 
tés vár ránk, amelyekből szabadon vá- 





sas október 


— Itt torony, XP8OO, engedély megadva, 13 bal. 


— Engedély megadva, 13 bal, vettem. 


laszthatunk. Tömören megtalálhatjuk az 
egyes feladatok lényegét, az abban rejlő 
szépségeket és veszélyeket egyaránt. A 
hosszú lista rendkívül ötletes és számos 
feladat akad köztük, amelyet az ember 
szívesen megcsinál újra meg újra. Sze- 
repel benne landolás a new yorki JFK-n, 
kényszerleszállás a Golden Gate-en, navi- 
gálás sűrű felhőkben, minimális látótávol- 
ság mellett stb. Aki nem szereti az izgal- 
makat, az is talál magának kedvére valót, 
egy könnyed átrepülést L. A. felett, és ér- 
dekességképpen egy landolást a San 
Francisco International 1.28-ra. Ez a kül- 
detés minden pilóta számára megtisztel- 
tetés, és a Microsoft 
Flight  Simulator 98- 
ban is szerepelt, igaz, 
ott egy Boeing 747-est 
kellett  letennünk San 
Francisco. leghosszabb 
betoncsikjára. 

A másik opció a Flight 
Planner, ahol mindent 
mi állíthatunk be a 
legapróbb részletekig, 
és csak azután jöhet a 
repülés. A világ csak- 
nem összes országa 
megtalálható, 10 000-nél 
is több kifutópályáról 


amelyet a behúzott fékek sem tudnak visszatartani, majd azok kiengedésével 
et elérve felemelkedünk, és visszanézünk a távolodó Ferihegy 2-re. . . 





szállhatunk fel. Jellemző a programra, 
hogy a debreceni, de még a tököli repü- 
lőtér is szerepel a repertoárban. Ha meg- 
van a kiinduló és a célállomás, beállít- 
hatjuk az indulás idejét is. A napszak a 
repülőút idejének függvényében változik. 
A legapróbb részletekig állíthatjuk az 
időjárást, három különböző magasságban 
is külön-külön, és minden környezeti 
elemet, mint a légnyomást vagy az idő- 
járást. A választható repülőgépek mind- 
egyike beletartozik a magángép fogalmá- 
ba. Alapnak számít a Cessna 172R 
Skyhawk, ettől komolyabb a Piper Navajo 
Chieftain és a Beechcraft King Air B20O. A 
Piper Malibu kis gép ugyan, de turbómo- 
toros és elég fürge, szinte magától repül. 
A csúcsot a Raytheon Hawker 800XP 
jelenti. Ez egy nyolcszemélyes üzleti gép, 
utazósebessége 600 km/óra felett van. A 
kezdeti próbálkozások után ezt favorizál- 
tam, nagyon kulturáltan működő, erős 
motorral rendelkező gép, amellyel az 
ember szívesen indul hosszabb útra is. 
Persze a hatótávolság korlátot szabhat 
egy Budapest-New York kirándulásnak, 
több leszállás is szükséges erre a nagy 
útra. Sokat vártunk a grafikától, amelyről 
vegyes az összkép. Nagyon furcsa látni a 
Ferihegyi repülőteret és Budapestet — 





azaz furcsa nem látni! Sehol egy épület, 
egy objektum, Budapest fentről legalább 
szürke, bár egészen magasról, négy-öt- 
ezer láb felett már nem olyan rossz a 
helyzet. De nem találni a Dunát, körútnak 
látszó csíkokat, hegyeket meg ne is ke- 
ressünk a közelben. A tököli reptér kö- 
zelében sincs víz, pedig onnan valóban 
kőhajításra van a Duna. Ferihegy pedig 
két betoncsík, mindenféle épület, kiszol- 
gáló vagy út nélkül, de ugyanez a helyzet 
Bécsben a Schwechaton, vagy London- 
ban a Heathrow-n is — pedig utóbbi 
legforgalmasabb  légikikötője. 
Sehol semmi tereptárgy, az egész konti- 


Európa 


nens egy lapos, elmosott táj, ami fentről 
nem rossz, sőt, kifejezetten szép. De 
legalább a repülőtereket illett volna 
szépen megalkotni, pláne a fontosab- 
bakat. Amerikában szerencsére más a 
helyzet. Nem véletlenül kellett a három 
CD, hiszen öt nagyváros (San Francisco, 
Dallas, New York, L. A. és Chicago) ala- 
pos kidolgozást kapott, még a kisebb re- 
pülőterek is rendelkeznek épületekkel. 
Külön műholdas térkép is rendelke- 
zésünkre áll, ami abszolút profi módon 
lett megoldva, és nagyon jól is néz ki. A 
többi helyen vektoros térkép segít a 
tájékozódásban, Európában igen nagy 
hasznát vettem. Szerepelnek rajta a 


repülőterek, a légtérben lévő gépek, és 


persze a hozzánk viszonyított elhelyez- 
kedésük. Érdekes, hogy az európai repü- 
lőterek amennyire igénytelen kidolgozá- 
súak, annyira pontosak. Ferihegyet a 
nagy szürke folt (Budapes mellett pon- 
tosan a megszokott helyén találjuk, és így 
van ez a bécsi Schwechattal is, ami egy 
erdő közepén, Bécs előtt fekszik, vagy a 


párizsi CDG-vel, ami szintén mértanian 


pontos helyen van 
a városhoz képest. 
Ennek a pontos- 
ságnak a tudatá- 
ban még dühítőbb 
a sok-sok szürke 
leszállópálya. Ha 
csak fele annyi 
energiát áldoztak 
volna a kidolgo- 
zásra, mint az elhe- 
lyezkedésre, alapo- 
san feladták volna 
a leckét a konku- 
renciának. A repü- 
lőgépek műszerfa- 
lai nagyon szépek 
és részletesek, o- 
lyan érzés, mintha az igazit bámulnánk. 
Természetesen körkörös panoráma tárul 
hat elénk, minden irányban kinézhetünk 
a gépből, magunk mögött pedig az utas- 
teret láthatjuk. Sajnos az irányítást nem a 
legjobban oldották meg, több fontos 
funkció ésszerűtlen helyre került és 
nehezen található meg. Ilyen a rádió 
használata is, amely hosszas gyakorlást 
igényel. Szerencsére a legfontosabb, az 
ATC használata nagyon egyszerű — ennek 
segítségével kommunikálhatunk a köz- 
pontokkal, a tornyokkal, a földi irányítás- 





sal, és meghallgathatjuk a gépi időjárásje 
lentést. Az ATC használatával szabályosan 
tudunk részt venni a közlekedésben és 
biztonságban indulni, illetve megérkezni. 
A hangokról csak a legjobbakat mond- 
hatom: minden gép más-más hanggal 
rendelkezik, és valamennyi nagyon el van 
találva. Minden effekt tökéletes, a 
rádiózás hangja kissé nehezen érhető 
elsőre, de szerencsére fent egy sorban 
mindig megjelenik az elhangzott szöveg. 


Játékbemutató 


Fly! 








Szót kell ejteni a vaskos kézikönyvről is, 
amely ehhez a játékhoz alapkövetelmény. 
Minden géphez találni tippeket, hasznos 
tanácsokat és technikai adatokat. A FU2- 
vel ellentétben nincs hozzá térkép, hiszen 
itt — elvileg — az egész földkerekség be- 
repülhető. Az éppen aktuális adatok a 
kívánt repülőtérről vagy központról a 
vektor-térképben találhatók, érdemes a re- 
pülés teljes ideje alatt egy ablakban nyit- 
va tartani, és csak a leszállás megkezdése 
előtt bezárni. Nincs billentyűzetkiosztás 
sem, ami viszont nagyon elkelne, főleg, 
mert sok-sok újszerű megoldást alkalmaz- 
tak. A FLY! arra vállalkozik, hogy meg- 
döntse a Flight Unli-mited 2 és a FS 98 
nagy sikerét és átvegye a kategória első he- 
lyét. Van is benne egy-két újítás, amire ala- 
pozható ez a terv, és valóban élvezetessé 
teszik a repülést. A program kezelhető- 
sége azonban kifogásolható, grafikai meg- 
valósítása hiányos, és mindezért cserébe 
pimaszul nagy a gépigénye. Nem titko- 
lom, hogy a tesztelés végére megszeret- 
tem a FLYI-t, és sok-sok utat tettem már 
meg vele, de a legutolsó hírek szerint ok- 
tóberben érkezik a Flight Unlimited 3 -— 
kemény harc lesz a kategória koronájáért. 







Doki 
Take 2 / Terminal Reality repülőgép-szimulátor 
H8H (Tel.: 223-1500) 
(Minimum . [IIIA 
Pentium 200 MHz ! "Pentium II 350 MHz 
32 MB RAM (128 MB RAM 
v/ jó kézikönyv Flight Unlimited II 
47 jól eltalált hangok PC-X 1998. ápriis 
X hiányos grafikai MS Flight Simulator "98 
megvalósítás 


Kivitelezés: IN közepes 
Hangulat: HNRNANI jó 
Összetetts ég: UN UN INN INNI III kivátó 
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ja hogy a többi EA Sports-játéknál meg- 
A szokhattuk, a grafika és a játékosok 
d animációja elsőrangú. A grafikáról 
sokat elárul, hogy mind a húsz, az angol 
Premier Ligában szereplő csapat stadion- 
ját teljes élethűséggel reprodukálták a 
programban. Minden stadionban meg- 
felelő helyen vannak még a video-ki- 
vetítők és a szponzorok hirdetései is. . . 

A közönség megvalósítása már nem sike- 
rült ennyire élethűre, a szurkolókat egy 
nagy méretű, összevissza színű textúra 
jelképezi, ennél azért többet is el tudtam 
volna képzelni, főleg, ha EA Sports- 
játékról van szó. A stadionok élethű meg- 
valósítása mellett remekül sikerült a kame- 
ra mozgása; engem arra emlékeztetett az 
egész, mintha TV-n nézném a focimecs- 
cseket — kivéve akkor, ha nagyon közel- 
ről mutattak egy játékost, akkor ugyanis 
elég szögletesnek tűnik egy-egy focista. 
Említést érdemel még a menü meg- 
valósítása, amely a szokásos EA Sports 





minőséget hozza: logikusan felépített és 
áttekinthető is egyben 

A zene kissé változott a korábbi EA Sports 
játékokhoz képest: míg az NHL-sorozat- 


hoz a hard rock, az NBA-játékokhoz 
pedig a rap aláfestést találták a leg- 
megfelelőbbnek a készítők, az F. A. Pre- 
mier League Starshoz house zenét válasz- 


lle sástei 


Játékbemutató 


tottak. Csakúgy, mint 
az összes mostaná- 
ban megjelenő sport- 
program, az F. A. 
Premier League Stars 
is valós idejű kom- 
mentárt használ, ter- 
mészetesen valódi ri- 
porterek  közremű- 
ködésével, igaz, ezek 
a nevek nekünk, ma- 
gyaroknak nem mon- 
danak túl sokat. A 
közönségzajok is jók, 
a FIFA 98-hoz hason- 
lóan minden csapat 
szurkolótábora mást 
skandál kedvencei- 
nek. 

Egy fociprogramban a külsőségek mellett 
legalább olyan fontos a megfelelő játék- 
menet is. Az F. A. Premier League Stars 
méltó marad a hagyományokhoz, és némi 
fejlődést mutat a leg- 
utolsó EA Sports fo- 
ciprogramhoz, a FI- 
FA 99-hez képest. 
Végre a tűzgomb 
nyomva tartásának 
idejével szabályoz- 
hatjuk lövésünk e- 
rösségét (egy csík 
jelzi, hogy mekkorát 
fogunk ,bikázni" a 
labdába). Szintén az 
F. A. Premier League 
Stars újítása, hogy 
ha bajnokságot ját- 
szunk, a jó szerep- 
lésért  , csillagokat" 
kapunk ajándékba, amelyeket a meccs 
végén játékosaink fejlesztésére vagy új 
játékosok vásárlására használhatunk fel. 
Mivel az ilyen módon , feltuningolt" csa- 
patot elmenthetjük és átvihetjük a ha- 
verunk gépére, az F. A. Premier League 
Stars jóval hosszabb ideig leköti az 
embert, mint a hasonló stílusú alkotások. 








Ezek nem FE. A. lábúak... 


MANCHESTER UNITED INARSENAL 
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A játékban egy egyszerű manager rész is 
helyet kapott, amely azért nem megy 
olyan mélységekbe, mint a Champion- 
ship Manager 3, a csapat taktikájának be- 
állításán kívül nem sok dolgunk akad. A 
fociprogramok szerelmesei minden bizony- 
nyal az F. A. Premier League Starsszal is 
jól el tudják tölteni az idejüket, amíg a kö- 
vetkező FIFA-játék megérkezik, akik azon- 
ban nem kedvelik a stílust, azok nem 


ettől a programtól fogják megszeretni. 


Caris 
F.A. Premier League Stars 
Electronic Arts sport 


Ecobit (Tel.: 268-0361) 


ÜLIK 


Pentium 200 MHz Pentium II 266 MHz 
32 MB RAM, 40 MB HD 32 MB RAM, 40 MB HD 
4x CD 8x CD 
Szeret- nem szeret Vanmásik ! 
7 látványos stadionok FIFA 99 
7 új stratégiai elemek PC-X 1998. december 
7 hordozható csapatok Actua Soccer 3 


3 gyenge közönséggrafika ! "PC-X 1999. február 


Kivitelezés: NN 2 jó 
Hangulat: NK jó 
Összetettség: INNENI jó 








Futballfieszta Microsoft módra 


Játékbemutató ELI 
International Football 2000 







Sok más cég mellett most a Microsoft is beszállt abba a versenybe, amelynek célja, hogy az Electronic Arts lekerüljön a legjobb sport-, ezen 

belül is a fociprogramokat készítők trónjáról. Ez a próbálkozás az International Football 2000, amely küllemét tekintve méltó vetélytársa lenne 

a FIFA-sorozatnak, de tüzetesebben megvizsgálva a programot, rá kell jönnünk: azért még van mit fejlesztenie a Microsoftnak ezen a 
programon, ugyanis az EA Sports termékei jóval komplexebben dolgozzák fel a labdarúgást. 


z már első ránézésre megállapítható, 
Arc olyan szépre sikeredett a 

játékosok kivitelezése, amit ma már 
minden programnak tudnia kell(lene). 
Arányos, mozgatásukat tekintve szinte 
tökéletes emberi modellezéssel állunk 
szemben. Természetesen 
a Rage is a jól bevált 
motion capture technikát 
alkalmazva készítette el 
a programot. Ettől füg- 
getlenül vannak azért 
kisebb bakik a mozgatás 
háza táján. A cselezés 
nagyon gyatrára sikere- 
dett, viszont a fejelés, 
ollózás, kapáslövés, vala- 
mint a kapusok mozdu- 
latai mind-mind profi 
módon lettek átültetve az életből. Hogy a 
gyepen kívüli látványról is essék néhány 
szó, a tömeg zászlókat lenget, és vakukat 
kattintgat, ami nagyon feldobja a program 
hangulatát. Ehhez hozzájárul még a 
meccs előtti kivonulás az öltözőből, ahol 
a játékosok mezének hátán tisztán kive- 
hetőek a nevek. 
Külön pozitívum, hogy a grafikai beállítá- 
soknál egy tesztablakban láthatjuk változ- 
tatásaink eredményét, így sokkal egysze- 
rűbb gyors gép esetén szebbé, lassú gép 
esetén gyorsabbá tenni a megjelenítést. A 
játék zenéjére nem lehet panasz, de ne a 
tavalyi foci vb Ricky Martin-féle indulójá- 
nak vérpezsdítő dallamvilágát várjuk, a 
készítők inkább az elektronikus zenére 
. alapoztak, akárcsak a Virgin a Viva Foot- 
ball esetében. A zajok, zörejek és a kom- 
ast 3 s si e mint az életben 


Kt 
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18 geeez elnuás módosulnak, tehát barát- 


kivétellel, hogy a riporter találat esetén 
dél-amerikai kollégáit megszégyenítő 
vehemenciával kiabál a hangfalunkból. Itt 
is akad azonban egy szépséghiba: néha 
teljesen csendes a stadion, még a TV 
közvetítésekből megszokott alapzaj sem 
hallható, pedig a 





pályán kemény 
küzdelem folyik. 
Minden játék leg- 
kritikusabb pont- 
össszes Ja — így az Inter- 
national Football 
2000-é is — a gépi 
éb KOVER KE 
748 hz Vas 
Mat 


pé 
e. 


intelligencia kivi- 
telezése. Sajnos 
ezen a téren a fej- 
lesztők nem áll- 
tak a helyzet ma- 
gaslatán. Egyedül 
a kapusok telje- 
sítménye nyűgö- 
zött le, a többi játékos vezérlése még 
fejlesztésre szorulna. Tipikus példa: ha a 
kapunk elől hozzuk fel a bőrt, valame- 
lyik társunk biztosan két centivel előt- 
tünk szalad, bármerre is haladjunk. 
Másik idegesítő hiba, ha hátulról neki- 
szaladunk a labdát vezető játékosnak, 
hogy leszereljük, egyszerűen lepatta- 
nunk róla. 

Többféle módon mérkőzhetünk ellenfe- 
leinkkel. Játszhatunk szimpla meccset, 
világ-, Európa-, vagy más kontinentális 
bajnokságot. Utóbbi érdekessége, hogy 
meghatározott sorrendben kell végigha- 
ladnunk a földrészeken, nincs lehetősé- 


. günk a választásra. Attól függően, milyen 


mérkőzéstípust választunk, a szabályok is 


1 tőségü k van tréningezni is, de ezt 
a megszokott barátságos meccsek 
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seket, a passzokat, a beadás-fejelés kom- 
binációkat, a szabadrúgásokat, a bedobá- 
sokat, a szögletrúgásokat és a támadás- 
vezetést. Így jóval könnyebb belejönni az 
irányításba és elsajátíthatunk egy-két alap- 
vető taktikai fortélyt. Összegzésképpen el- 
mondható, hogy egy jól és könnyen játsz- 
ható fociprogramot tartunk a kezünkben, 
amely apró hibái ellenére sok örömet 
szerezhet a labdarúgás veterán szerelme- 
seinek és kezdőknek egyaránt. Ha nem is 
jelent igazi fenyegetést a FIFA-széria ki- 
rályságára, mindenféleképpen figyelem- 
reméltó kísérlet a Micro- 
softtól. Részemről kicsit 
meglepődtem, hogy a 
Gates-birodalom a foci- 
piacra is be akar törni, és 
meglehetős előítéletek- 
kel fogtam neki a tesz- 
telésnek. Az apróbb hi- 
bák ellenére kellemesen 
csalódtam. Attól függet- 
lenül, hogy nem egy 
igazán kiemelkedő al- 
Két az IF2000, megvan a maga hangu- 
lata, amely magával ragadhat bárkit — 
amíg a FIFA 2000 napvilágot nem lát... 
Minden megtalálható benne, ami a kor 
követelményeit kielégíti, de ezen kívül 
sajnos nem sok pluszt nyújt a program. 
SilvanioN 


Lee LEÜL ELVAN 


Microsoft / Rage sport 
Microsoft Magyarország (Tel.: 267-4636) 
[ETI Optimum 


Pentium 200 MHz 
32 MB RAM, 40 MB HD 


Pentium II 266 MHz 
32 MB RAM, 40 MB HD 
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Játékbemutató 


1-War Deluxe Edition: Defiance 


Iwaros szaporodás 








Az I-War megjelenésekor ugyan besöpört egy csomó elismerést és különböző díjakat, de nem volt képes legendás alkotásként megragadni a 
játékos társadalom köztudatában — talán a néhány bosszantó hiba miatt, amelyek lerontották az egyébiránt nagyszerű űrszimulátor élvezeti 
értékét. A most napvilágra került Defiance kapta meg a lehetőséget, hogy kijavítva elődje negatív vonásait, végre elfoglalhassa méltó helyét 


liső ránézésre furcsának tűnik, hogy 

egy majd két éve megjelent prog- 

ramhoz készült most kiegészítő. Mi- 
lyen mértékű fejlesztéseket lehet eszkö- 
zölni ilyen hosszú idő alatt? Nem kellett 
volna inkább a folytatásra koncentrálni? 
Lehet-e sikere egy veterán program ki- 
sminkelt változatának? Egyfelől jogosan 
tehetjük fel ezeket a kérdéseket, azonban 
nem árt eszünkben tartani a Jó mun- 
kához..." kezdetű szólást sem. Nézzük, 
ebben az esetben melyik oldalon találjuk 
az igazságot! 


Ugyanaz és mégis más 

A Deluxe Edition rengeteg területen nem 
hoz változást — elvégre nem folytatásról 
van szó. A helyszín továbbra is a végtelen 
űr, ahol a központi hatalom (Common- 
wealth) próbálja maradásra bírni az önál- 
lósodni vágyó rebellis csoportot (Inde- 
pendence Movement vagy Indies). A vál- 
tozás ,pusztán" annyi, hogy ezúttal az 
elszakadni vágyó felkelők oldalán vehet- 
jük ki részünket a küzdelemből. Tehetjük 
mindezt 18, egyre ke- 
ményedő küldetés se- 
gítségével. Veterán já- 
tékosok számára ele- 
inte kicsit furcsa meg- 
szokni, hogy ezúttal 
nem a pirossal befo- 
gott gépekre kell tü- 
zelni, de hamar bele 
lehet rázódni az új 
körülményekbe. 
Másfél tucat küldetés 
és néhány új hajó el- 
készítése persze nem vesz igénybe hosz- 
szú éveket, szerencsére a Defiance ese- 
tében sem merült ki ennyiben a nóvumok 
csoportja. A legnagyobb változások kö- 
zött említhető a grafikai fejlesztés. Egy 
középkategóriás gépen 800x600-as fel- 
bontásban úgy repkedhetünk, mint egy 
kisangyal. Semmi akadozás, semmi lassú 
menet. A látványvilág változatlan, azaz 
magával ragadó és gyönyörű, kísértetie- 


ő 1999. október 


az igazi királyok, az X-Wing és a Freespace mellett. 





sen emlékeztet a Freespace-ben megismert 


környezetre — akarom mondani a Free- 
space világa hasonlít az I-Wa- 
réhoz, hiszen utóbbi prog- 


ram jelent meg korábban! 
, 
Ments még Uram! 


Az I-Wart hosszú és gyakran 
unalmas küldetései miatt érte 


a legtöbb kritika. Való 





igaz, gyakran előfor- 
dult, hogy hosszú per- 
cekig semmi izgalmas 
dolog nem történt, 
majd elérkezett egy 
kritikus 


küldetés, ahol másod- 


ponthoz a 


percek alatt elrontottuk az egész felada- 
tot. Ekkor repülhettünk megint elölről, 
ami az ismert, nyugis részek újbóli végig- 
ásítozását jelentette. Nos, ezt már elfelejt- 
hetjük! A mostani küldetésekben elhe- 
lyeztek a készítők egy, illetőleg néha több 
pontot is, ahol automatikusan rögzítik 
addigi produkciónkat. Ennek köszönhe- 
tően hiba esetén elegendő ettől a résztől 


próbálkoznunk a javítással. 

















Megemlíthető még számtalan apróbb 
kiegészítés. Így például fegyvereink 
választása tunkciók (támadó, védő stb.) 
szerint, az ütközések előtti figyelmeztető 
hang vagy az önvédelmi mód életbe lép- 
tetése, amikor hajónk megáll és minden 
támadó egység ellen felveszi a harcot. 
Szintén érdemes szólni a ráközelítés le- 
hetőségéről. Ennek a ,szolgáltatásnak" 
nagy távolságra levő ellenséges objek- 
tumok ponto- 
sabb becélzá- 
sánál vesszük 
nagy hasznát. 
Összességében 
kellemes  be- 
nyomást kelt a 
program, de a- 
zért két évet 
nem kellett vol- 
na várni a ki- 
adásával. 

Pálcát mégsem lehet törni az Infogrames 
fejlesztői felett, hiszen más kiadók ke- 
vesebb púder felvétele után is képesek oda- 
biggyeszteni a 2-es számot termékük ne- 
ve után és árulni azt minden erkölcsi 
aggály nélkül. A franciák legalább nem 
igértek többet, mint amennyit nyújtottak. 
Amit el lehet várni egy javított verziótól, 
azt meg is kapjuk a Deluxe Edition meg- 


vásárlásakor. 
-csonti- 
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v/ gyors, látványos grafika ! 1-War 
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Játékbemutató SOLONIN 






Az idő vasfoga 


int a játék nevéből kiderült, nem részt tovább kolonizálhatunk egy 
folytatásról, hanem kiegészítő a 


Centaurus elnevezésű rendszerben. SÉReSMá 


pi a 


nyagról van szó. Ugyanakkor ez másrészt pedig a szokásos több egyv- 
utóbbi sem felel meg teljesen a valóság- ség, több fejlesztés, több csoda vár 
nak, hiszen az eredeti Cív 2-re nincs szük- ránk. Azért ,igazi" csodát ettől a 
ségünk az Idő Próbájának kipróbálásá- 
hoz. Sőt, a Test of Time egymaga tartal- 
mazza a Civ 2-t, egy kiegészített verziót és 


résztől se várjunk, mert semmivel 
sem nyújt többet, mint egy ötletesen 
megtervezett pálya. Végül elérkez- 
tünk ahhoz a részhez, aminek már 
tényleg van némi újdonság- 
illata. Ez pedig nem más, mint 
két eltérő stílusú világon zajló 
játék. Az egyikben a világűr 
kolonizálására induló, majd 
( űr)hajótörött társainkkal kell 
új civilizációt felépítenünk, és le- 
hetőség szerint visszatérni a Földre. 
A másik világban, Midguard föld- 
jén eltek, óriások és félistenek 
között kell boldogulnunk. Magától 
értetődik, a két világon teljesen 


két teljesen átdolgozott rendszerrel bíró 





Sajnos meg kell állapítani, hogy Sid Meier 
hiánya erősen meglátszik a programon. 
Nincs semmi benne, amire azt mondhat- 
ná az ember: , Ez igen! Ezért érdemes volt 
más egységek, csodák és fej- megvenni a játékot." Kicsit átrajzolták a 
lesztések várnak minket — igaz, a 
legtöbbjét nem nehéz megfeleltet- szert és városképet készítettek, ami 
egyébként nem sikerült rosszul, de ma- 


térképet és az egységeket. Uj keretrend- 





ni az eredeti játékban található 


világot, valamint egy aprólékosan kidol rokonához. gában édeskevés az üdvösséghez. 


gozott küldetést. Az alapokhoz tehát nem 
nyúltak, ezúttal is lépésről-lépésre kell 


Egyetlen mentsége a kiadónak, hogy a 
programot nem folytatásként próbálta 
telépíteni birodalmunkat, mialatt romlás- eladni. Viszont, ha kiegészítő anvagról 


ba döntjük az ellenséges civilizációkat. 


Erdekes, hogy a már említett egyetlen 
küldetést, a továbbfejlesztett Midguard van szó, akkor sem ártott volna — a 
hadjáratot nem kiáltották ki a program- Fantastic Worlds után — valami színvo- 
ban található ötödik játéknak. Még ez a nalasabbal kirukkolni. Ezúttal ez nem 


Boncoljuk hát fel, miért állítják a készítők, 
hogy négy játékot kapunk egy áráért! Az 
első maga a Civ 2, ezt ugyebár már min 
denki végigjátszotta tizennégyszer, és 
nem igazán tud újat mutatni. A második 


, játék" az eredeti kiegészítése, ahol egy- 


rész az, ami a legtöbb érdekességet és 
változatossága t hozza a megfáradt, vete 
rán Civilization-rajongó számára. A külde- 
tés célja, hogy jól kupán vágjuk a retten- 
tő gonosz és már ezerszer legyőzött Vol- 
sangot. Mivel a számviteli fegyelem meg- 


sikerült, ami nagy csalódás egy olyan 
kaliberű és nagy múltú kiadó esetében, 
mint amilyen a MicroProse. Stílusosan 
fogalmazva: a cég nem állta ki az idő 
próbáját. . . 


-csontí- 


sértése miatt kirótt bün- 
tetése lassan a végéhez : 
közeledik, igyekeznünk ! 


kell, hogy valamivel ismét Hasbro Interactive / MicroProse stratégia 
KÜ ping ; H8H (Tel.: 223-1500) 
sarokba tudjuk szorítani. 
A ftőgonoszt három mó- [ITTA [ITITTIR 
Ji áti É 3 . : : 
1 ét c don gyűrhetjük le: elfog- Pentium 166 MHz Pentium 200 MHz 
Make § j PTI találk ha; kese lá 16 MB RAM, 60 MB HD 32 MB RAM, 235 MB HD 
vél Ve agg ; pl x 1 ; 43 az egesz VIldgOT 4x CD 4x CD 


HOLTEELEELceGGumNuHWuwuwuwWuÜuWuÜWÜuÜuÜWEuW[ÚüuWluWuWuWuhl ZKKETEbj,LU HNNUNEK 


; . ér (nem rossz, csak kicsit 
HR EEEN c ; ső éa " ú (62 /recommérd ve devetop t 
3 "a ú Cratsmanzbip söthat we can ! 


hosszadalmas), kifejleszt- 
evést sátésástllotítáől I jük a Nagy Ostromgépet 
TETT (mint az űrhajó a normális 
játékban), esetleg felku- 
tatjuk az istenek világába 
vezető hidat, és megkér- 
jük őket, hogy helyet- 
tünk tegyék el láb alól 
Volsangot. 


v/ új, eredeti hangulatú Civilization: Call to Power 
vilagok PC-X 1999. május 
2 kevés újdonság Alpha Centauri 
PC-X 1999. március 


Kivitelezés: UN INN INN közepes 
Hangulat: HIHI közepes 
Összetettség: [dd NI jó 
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lekszej Pajitnov orosz matematikus 


nevét nem kell bemutatni a logikai 





játékok kedvelőinek. Ha maga a név 
nem 1s annyira ismerős, a Tetrisről való 
színűleg mindenki hallott már. Ez máig a 
világ egyik legegyszerűbb, legszórakoz- 
tatóbb és messze legsikeresebb játék- 
programja a maga több mint 40 millió (!) 
eladott példányával — és akkor a külön- 
böző alváltozatokról még nem is beszél- 
tünk. Pajitnov mester azóta sem ült a ba- 
bérjain, néhány évvel ezelőtt például 
megalkotta a BrakThru! nevezetű játékot, 
majd következett a szintén az ő nevével 
fémjelzett, ám nem teljesen általa alkotott 
Microsoft Entertainment Pack: The Puzzle 
Collection, amely sokban hasonlított a 
mostani Pandora s Boxra: abban is több 
játék szerepelt, de ott logikánkon kívül 
ügyességünkre is szükségünk volt. 

A készítők szerencsére ráéreztek a lo 
gikai játékok legnagyobb problémájára, 
miszerint az átlagos játékos számára 


általában meglehetősen kis motivációs 


erő, hogy a 287. pálya után belekezdhet 
a 288.-Da is... 





Éppen ezért itt meglehetősen nagy 
hangsúlyt fektettek a sztorira. A görög 
mitológiában ugye úgy szól a történet, 
hogy Pandorának volt egy szelencéje, 
amit nagy kíváncsiságában kinyitott, és 
ennek hatására sok baj és dögvész sza- 
badult rá az addig békében és boldogság- 
ban élő emberiségre. A játékban ennek 
kissé finomított változatát találhatjuk, 
ugyanis a szelence kinyitásakor , csak" hét 
trükkös figura ugrik elő, akik szétszéled- 
nek a világban, és nagy igyekezettel azon 
vannak, hogy kaotikussá tegyék addig 
sem rendezett életünket. Mind a heten 
különböző civilizációk ismert alakjai, 
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Játékbemutató 


Pandora s Box 


b Da li 


mint például Maui, a Ha 
waii-szigetek megalkotója, 
Eris, a görög mondákból is 
mert . aranyalmás hölgy, 
Coyote Eszak-Amerikából 
stb. Természetesen a mi 
teladatunk, hogy helyre 
hozzuk az általuk meg- 
kavart dolgokat, majd visz 
szadugjuk őket a helyükre. 
Minden egyes figura saját 
mondavilágára jellemző négy 
tárgyat kell megtalálnunk a 
különböző városokban. Fer 
geteges ötlet, hogy minden 
hol a helyi nevezetessége- 
ket rakhatjuk ki, vagyis a játék még extra 
városnéző körútra is invitál, és közben az 
adott helyszínre jellemző zenei aláfestést 
hallhatunk. Az oldalankénti négy tárgyért 
utazgathatunk a világban, míg az aktuális 
mókamestert mindig saját kultúrájának 
fővárosában találhatjuk meg, vagyis Mauit 
Honoluluban, Erist Athénban stb. Ezek 
utan még mindegyiküket ki kell hívni a 
végső megmérettetésre, ami mindig mesz 
sze a legnehezebb feladat az olda- 
lon található többi ftejtörőhöz ké- 
pest, sőt, az is előfordul, hogy kom- 
binálják a típusokat. Későbbi szin 
teken akár több órát is elszóra- 
kozhatunk egy-egy ilyen Challen 
ge-puzzle megoldásával. Ha ezzel 
is végeztünk, irány a következő ol- 
dal, megtalálni az onnan meglógott 
személyt. Es ez így megy szépen 
tovább, végig a szelence hét ol- 
dalán. 

Összesen tíz különböző upusu 
fejtörő szerepel a játékban, majd 
nem mindegyikük teljesen új és ismeret- 
len, kivéve az Interlock névre keresztelt 
kirakójáték, ami nálunk 10-15 éve ,Ezt 
rakd ki! néven futott — akkor még a 
gyerekszobánk szőnyegén. A feladvá- 
nyok nagyobb részében egy képet kell 
rekonstruálnunk az igencsak megkavart, 
eltorzított, és ráadásul szét is szórt 
darabokból, de akad olyan, ahol külön- 
böző tárgyakra kell ráhúznunk a textúrát, 
vagy szétfűrészelt szobrokat rakhatunk 
újra ÖSSZEe. 

Az időszűkében szenvedők legnagyobb 
örömére a programot úgy szerkesztették 
meg, hogy bármikor felállhatunk mellőle. 











Az a puzzle, amelyen éppen dolgoztunk, 


pontosan ugyanolyan állapotban vár min 
ket, amikor újra odaülünk mellé. és ter- 
mészetesen az óra sem nullázódik le. Így 
nem kell bajlódnunk a mentésekkel. és 
azon sem kell izgulnunk, hogy pocsékba 
megy másfél óránk, ha hírtelen el kell 
rohannunk. 

Ertékelésként elég annyi, hogy nagyon 
tetszett a program. A grafika és a zene 
semmi különöset nem mutat fel, nem 3D- 
s csoda, de még így is fényévekkel jobb, 
mint amit logikai játékokban eddig meg 
szokhattunk. A kezelőfelület egyszerű, és 
minden játéktúpushoz megfelelő magya- 
rázatokkal ellátott gyakorlópályát kapunk. 
Megszállott . akciójátékosoknak valószínű- 
leg nem ez lesz a kedvence, de akik 
szeretik a gondolkodtató fejtörőket, azok- 
nak érdemes kipróbálni. Egy kis érde- 
kesség a végére: letölthető egy olyan kis 
kiegészítő a játékhoz, amelyben az Age of 
Empires II dobozának képét kell kirakni! 


Pelace 
Pandora s Box 
Microsoft / A. Pajitnov logikai 
Microsoft Magyarország (Tel.: 267-46 36) 
Pentium 100 MHz Pentium 166 MHz 
16 MB RAM, 100 MB HD 64 MB RAM, 150 MB HD 
4x CD 4x CD 
ETOSTTEUCA [OTITA 
V szép grafika Rubik "s Games 
v/ nehéz fejtőrők PC-X 1999. szeptember 
X hosszú távon kissé MS Puzzle Collection 
egyhangú, unalmas . .PC-X 1997. szeptember 





Kivitelezés: NE 5; 
Hangulat: HIHI közepes 
Összetettség: INNEN jó 
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Multimédia Shop a Teréz Üzletházban (Oktogonnál) 1067 Budapest, Teréz krt. 23. " Telefon: 302-8996, 332-4399/120 


Nyitva tartás: hétfő-péntek 10-18, szombaton: 10-13 óráig 


Játék-, ismeretterjesztő, oktatóprogramok és számítástechnikai szakkönyvek széles választéka! 


3D Lemmings 49 
Age of Empires 39. 
Age of Empires: Rise of Rome Í 
Age of Empires Gold 14 
Age of Empires II. (Age of Kings 

Age of Myst (Myst4-Riven) 


em 30 Premier Coll. 3990 
2000 
Jungeon Keeper Gold 
Jungeon Keeper 2 (mk) 
Eastern Front II. 
EF 2000 Evolution 


Alien vs. Predator (mk) 9 391 
Allied General 2 990 
Alpha Centauri (mk) 10 990 
Apache OEM 2 490 
Archimedian Dynasty 3 740 
Army Men 2 9 990 
Baldur s Gate 10 990 . FIFA 99 (mk) 

Baldur"s Gate Mission 7 490 Fighter Sguadron 

Beat the House (Casino játékok) 3 490... ; Flashback 

Big Game Hunter Fleet Command (új!) (mk) 

Blaster! (Akció!) Flight Unlimited III. 

Broken Sword (kalandjáték) Fly ! (új!) 

Caesar 3 (mk) Football W9g5 (Microsoft) 

Carmageddon Gabriel Knight 

Carmageddon 2 (mk) Get Medieval (magyarul !) 
Championship Manager 3 Grand Thief Auto 

Chessmaster Grand Thieft Auto London (új!) 
Civilization Call to Power (mk) 1094 GTA 4 London egyben ! 

Civ. I! Ultimate Collection 1194 Grand Touring (új!)(Akció!) 

Close Combat II. 5 9 Grim Fandango 

Close Combat III. 14 5( Half-Life (mk) 

Colin McRae Rally 9 94 Hell-Copter 

C § C: Tiberian Sun 9 990 A Heroes Pack ( 1 4 II.4 mision) 
Commandos Mission 6 990 ú ú Heroes I! 

Dark Reign Expansion 4 490 s Heroes III. 

Deadlock II 4. Dark Omen 3990 Hidden € Dangerous (új!) 

Descent Collection (3CD !) 4 490 Imperialism (mk) 

Descent 3 (mk) 9 990 imperialism 2 (mk) 

Diablo 2 990 : . Imperium Galactica II. 

Diablo II A International Football 2000 (MS)11 990 
Discworld Noir 11 990 , Israel Air Force (mk) 9 990 
Driver 9 900 Jack Orlando (mk)(kalandjáték) 1 990 


European Air War (Akció!) 

F1 Racing Simulation (Akció!) 
F-16 Agressor (mk) 

F22 Lighting IN (új!) 

F22 Raptor (Akció!) 

FIFA 98 Classic (Akció!) 
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tt. kajza gi kij ; kes ség ld kiT ebe esazjarbssán X-Wing Alliance (mk) e fe 
LUI LG ELT UT A 3 nt (aA pleleli treetWars 
LBA 2 3 990 nera áIkátTi irt aa LT ÜT 3 990 Dexxa Joystick kt 
dr sá d T[K deli Rayman 4 990 The F.A. Premier League Stars 10 990 Zykon JoyFighter 4 250 
Luftwaffe Commander (új!) beli u UL LV a Theme Hospital Classic 3 990 Zykon JoyWarrior 5 240 
ua u ElT Reguiem 9 990 Theme Park Classic kÉEEl! Yet e 
Midtown Madness (Microsoft) 11 990 LENE KÉt ELL e LAO 4 490 zó asént te szasz NETES tettre 
LL LIGET HA hl KETTEN TÁL ÓT 1, nee LULU LILA A GT ET B köl hl KAYA 9 segdlatái 
kes E SL LEÉLT) hé LE DTTeá LÉK ETSS Te 3 990 LU AHOL EÜ KÉt, Logitech WingMan Extr. Digital 12 900 
Moto Racer Classic . fasz TETeá KAL TAT TE Lhovsszt 7 mááá B. 0 Logitech WingMan Interceptor 15 900 

: Settlers III Mission CD 4 990 A : Logitech WingMan Force kevlk: [11 
ALLÉL ÉLT EL EÉYTNÁSÉTYT ÉKET TAGEYÁRAT TT Met UEFA Championship League —— 10990 k k 
Need for Speed II. SE (Akció!) — 3990 Seven Kin zi U.S. Navy Fighters 97 3 990 

nel GLlI 7 
eremetfon get 1 TEnYYÉNYN 9990 Seven Kingdoms Mission CD 4990 Unreal (Akció! új He 
NHL 99 (mk) rt pl LUC L ELÉ [5 a Unreal Tournament A Dexxa GamePad (8 gombos) deli 
Nightlong (kalandjáték) TT elsőt tel) 11 Uprising 2 PÉLLTi Logitech WingMan Thunderpad 3 990 
Oddworld: Abe"s Exodus LETT cl et ESA Vészhelyzet (magyarul !) ri Logitech WingMan Gamepad 8990 
NEZETT? IEEE Llásítbáge 7990 —— Virtual Chess 2 4 990 YAYYENAÉ NÁTÁN KERN ek 
Outlaws 4990 Speed Busters 7990 —— Warcraft II. ÉLT ÖNÉ ege AES 
Pál it vii StarCraft Brood War e be[T Wargames (mk) 6 240 Zykon Virtual Twist.42 játék 14 900 
ELEN ETTE 4 990 DG ÉLLT KN LÉ... World Football Manager peLli 
jen HAN YAN ter servert Ttv JE nyer vett Tt) 
X Hú it 5 

Populous 3. Mission (új!) Et YT LN LT TÉRT ETT TT TTTT 4490 Dexxa Steering Wheel 14 980 
Prince of Persia 30 g StarWars Rouge Sguadron pre KÖM TATA Ti Gee Logitech WingMan Formula —— 28 900 
Privateer 2. Classic 3 990 StarWars The Phantom Men. puki X-Files: U. A. (2CD!) dei Logitech WingMan Form. Force 54 900 


" z bármelyik nap megjelenhet! e mk - magyar kézikönyvvel 


Áraink az ÁFÁ-t tartalmazzák! Az árukészlet változhat, az árváltoztatás jogát fenntartjuk! Egyes árak csak a Compfair "99 idejére érvényesek! 






Játékleírás 


VÉGIGJÁTSZÁS 


ú 





Jagged Alliance 2 





A kiváló felmenőkkel rendelkező Jagged 2 nem hozott szégyent TU LOL TZT TT megjelenésekoi 


ZTA UT ETTE ZT YALE TOTÁL ZT TUSYÁZZTA [2 sikeredett. 
Reméljük, nem bánja hát senki, ha némi KEZES MG etet ada] 








JA2 végcéljához, Deidranna likvidá- 
lásához hosszú és korántsem sima út 
vezet —- de hiszen éppen ezért 
szeretjük az ilyen típusú játékokat. Mivel 
nem szeretnénk senkit megfosztani a fel- 
fedezés és az önálló döntés örömétől, 
nem teljes, lépésről-lépésre meghatáro- 
zott leírást adunk — nehéz is volna egy 
ilyen stílusú program esetében -, hanem 
támpontokkal, ötletekkel és a karakter- 
alkotással kapcsolatos tudnivalókkal pró- 
báljuk érthetőbbé és egy kicsit könnyeb- 
bé tenni az arulcói kirándulást. 

Induláskor rögtön tisztázásra szorul, hogy 


mi a különbség a normál és a Tons of 


Guns játékmód között. A differencia a 
játékban fellelhető fegyverek változatos- 
ságában mutatkozik meg. Mindenképpen 
érdemes a több gyilkolószerszámot fel- 
vonultató Tons of Gunsot választani, mert 
eltérő fegyverek használatával égető 
utánpótlás-gondjaink is mérséklődnek 
valamelyest — másrészt pedig a változa- 
tosság mindig gyönyörködtet. Érdekes 
döntés elé állít a valósághű vagy sci-fi 
páros közti választás is. Utóbbi módban 
nemcsak az őrült királynő embereivel, 
hanem idegen lényekkel is meggyűlik a 
bajunk: mazochistáknak melegen ajánlott 
opció. 


Öltözz, s költözz! 


Kezdetben kevés pénzzel és temérdek 
teendővel rendelkezünk, ezért nem árt 
megfontolni, mire mennyit költünk. Az 
I.M.P. háromezer dolláros szolgáltatását 
nem ússzuk meg, ugyanis ennek segít- 
ségével alkothatjuk meg saját karakterün- 
ket. (Ez a rész maga megér egy külön 
kivesézést, ezért külön dobozban rész- 
letezzük a procedúrát.) Amint megalkot- 
tuk személyre szabott Terminátorunkat, 
nézzünk szét a zsoldosok piacán! Eleinte 
csak az A.I.M. szolgáltatásait vehetjük 
igénybe, ám hamarosan jelentkezik egy 
M.E.R.C. elnevezésű - igen gyenge 
embereket kínáló — cég is. Amit a kezde- 
ti csapatösszeállításnál érdemes figyelem- 
be venni: inkább a minőségre, mint a 
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mennyiségre koncentráljunk! Két ember 
már bőségesen elég, de elboldogulhatunk 
akár eggyel is! Kezdeti forrásaink nem 
közelítik meg a csillagos eget, így nem 
engedhetjük meg magunknak a ,sláger- 
zsoldosok" szolgáltatásait. Nézzünk in- 
kább egy felső középkategóriás fazont 
magas bölcsességgel: Iván például töké- 
letesen megfelel a követelményeknek. 
Háttértámogatás gyanánt egy jó mecha- 
nikai érzékű, lehetőleg zárnyitásban já- 
ratos egyén javallott, aki a zárt ajtók előtt 
kamatoztathatja tudását. Erre a posztra 
kezdetben Steroid ajánlható, de amint 
megengedhetjük magunknak, béreljük fel 
Trevort a helyére. 

Az első napokban nemcsak az anyagiakat 
tekintve, de felszerelés-ügyileg is a padló 
közelében tartózkodunk, ezért induláskor 
mindenképpen vásároljuk meg a zsoldo- 
sok felszerelését is! További hatalmas 
előnyre tehetünk szert, ha a csúcskate- 
góriás gyilkosok közül bérelünk fel vala- 
kit, egy napig teljes intenzitással dolgoz- 
tatjuk, majd szépen szélnek eresztjük. 





Ekkor ugyanis tárgyait nem viszi magával 
(hiszen fizettünk érte!, és máris olyan 
fegyvereket adhatunk ,olcsójános" zsol- 
dosainknak, amelyeket csak napokkal- 
hetekkel később tudnánk önerőből be- 
szerezni. 


LELT ÁLTT 

Mielőtt nekivágnánk a nagy kalandnak, 
nem árt, ha áttekintjük a fegyveres harc 
legalapvetőbb kérdéseit. A legfontosabb 
dolog, hogy MINDIG éjjel támadjunk. Az 
éjszakai órákban sokkal enerváltabbak 











ellenfeleink, nem is beszélve a sötétség 
jótékony takarásáról. Ennek tudatában mi- 
hamarabb lássuk el csapatunkat éjjellátó 
szemüvegekkel. Csata közben ugyan nem 
lesz lényegesen nagyobb a karakterünk 
körül , megvilágított" terület, de nyugod- 
junk meg, emberünk ennél sokkal 
távolabb képes ellátni az eszköz segít- 
ségével. Egyébként, ha csak egyetlen mé- 
terrel messzebbre látunk ellenségeink- 
nél, már nyert ügyünk van. A nappali 
órákat inkább használjuk a regeneráló- 
dásra, javításra és gyakorlatozásra. 
Általános követelmény, hogy felderítetlen 
területen mindig lopakodva, és lehetőleg 
kúszva közlekedjünk. Mivel ez igen 
fáradtságos és lassú haladási mód, a nem 
túl veszélyes, tereptárgyakkal sűrűn ra- 
kott környéken a görnyedt járást is 
megkockáztathatjuk. Amennyiben hátrál- 
nunk kell néhány lépést, tartsuk lenyom- 
va az Alt billentyűt, ekkor emberünk 
óvatosan kihátrál a veszélyes területről — 
anélkül, hogy megfordulásra vesztegetné 
az idejét. 

Ütközetek során alapvetően két taktikát 
alkalmazhatunk ellenségeink számának 
csökkentése érdekében. Az egyik verzió a 
lopakodást és a becserkészést foglalja 
magában. Ilyenkor mi keressük meg 
ellenfeleinket, és hangtompítós fegyverek 
használata esetén akár egyesével is le- 
vadászhatjuk a díszes galerit. A másik 
lehetőség, hogy .beássuk" magunkat egy 
jól védhető területen, és vaktában elkez- 
dünk lövöldözni. Ekkor a lelkiismeretes 
katonák rögtön szaladni fognak, hogy 
felkutassák a zajforrás helyét, nekünk 
pedig csak a gondos célzással kell törőd- 
nünk. A második variáció kényelmesebb, 
de megesik, hogy egyes helyeket nem 
hajlandók elhagyni ellenségeink, ezért 
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magunknak kell a do- 
log végére járnunk. 
Gyakran előfordul az 
a kellemetlen eset, 
hogy valamelyik kato- 
na hasra vágja magát 
egy szobában, fegy- 
verét az ajtóra szegezi 
és a világ minden kin- 
cséért sem hajlandó 
kimozdulni ebből a 
pozícióból. Természe- 
tesen Így automatiku- 
san lekaszálja az első 
belépő emberünket, 
amit nem engedhe- 
tünk meg magunk- 
nak, ezért érdemes trükkhöz vagy 
drasztikus eszközökhöz folyamodnunk. 
Kedvező esetben az ajtót még ki tudjuk 
nyitni anélkül, hogy ólmot kapnánk a 
fejünkbe, csak beljebb nem léphetünk. 
Ilyenkor szórjunk be némi füstöt vagy 
gázt generáló gránátot (minél ártal- 
masabb, annál jobb — feltéve, hogy ren- 
delkezünk gázmaszkkal), és amint a 
gomolygás kiteljesedik, kúűsszunk be a 
helyiségbe és várjunk a füst eloszlásáig. 
Szerencsés esetben nem szúr ki minket 
a kellemetlenkedő figura, és mi lőhe- 
tünk először, amint a látómező kitisztul. 
A másik lehetőség sokkal drasztikusabb: 
helyezzünk robbanószert a fal azon sza- 
kaszához, ahol sejteni véljük lecövekelt 
ellenfelünket. . . 
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LETELT ÁLILL A 
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Miután tisztáztuk az alapvető taktikákat, 
nézzük, milyen eszközökkel tudjuk az 
elméletet a gyakorlatba átültetni! A had- 
járat első szakaszában keresve sem 
találunk jobb fegyvert, mint a keleti blokk 
hadseregeiben használt SKS-t. Nagyon 
erős és messze hordó puska. Igaz, ame- 
rikai társával nem ér tel, de egyrészt 
utóbbiból találni is nehezebb, másrészt 
utánpótlási gondjaink sem akadnak, ha az 
SKS-t választjuk, mert ellenfeleink — minő 
meglepetés — többségében orosz fegyve- 
rekkel vannak ellátva. Az SKS egyetlen 
hátránya, hogy nem lehet vele sorozatot 
lőni, ezért tartsunk magunknál valamilyen 
könnyű automata fegyvert arra az esetre, 
ha a küzdelem a közvetlen közelünkben 
zajlana. 

Később lassan befutnak az igazi ászok, a 
jobb minőségű rohampuskák. Egy-egy 
FN-FAL és Steyr AUG fellelésekor akár 
örömtáncot is lejthetünk, mert a leg- 
hasznosabb fegyverek közül sikerült talál- 
ni egy példányt. Lássuk el őket minden 
földi jóval (távcső, lézeres kereső stb.), és 
túl sok gondunk már nem lehet ellen- 
feleinkkel. 

Külön kategóriát képviselnek a mester- 
lövész fegyverek (M24, Dragunov). Ezek 
a monstrumok nagyon nehezek és las- 
súak, ellenben igen messzire képesek 
elvinni , üdvözletünket". Megfelelő kezek- 
ben és minőségi extrákkal felszerelve 
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Ideje, bogy a feleletválasztós teszt 
értelmére is fényt derítsünk. Nos, 
nem csak poénból került ez a rész 
a programba, ugyanis másodlagos 
képességekre és jellemvonásokra 
tebettink szert, ha megfelelően vá- 
laszolunk bizonyos kérdésekre. Az 
alábbiakban közzé tesszük azokat 
a válaszokat, amelyekkel egy-egy 
különleges adottság megszerzésére 
nagyobb eséllyel pályázbatunk. 
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A nem említett kérdések és válaszok 


nem befolyásolják kialakuló sze- 





mélyiségünket, képességeinket. 





Jellem és szellem 


Jellemvonások: 
Keményebb harcosok, de rosszabb 
diplomaták leszünk. 
Jobb kommunikációs készség 
a szereplőkkel. 
Teljesen normális személyiség 
(meglepő módon). 
Magasabb morál, jobb vezetői képesség 
jellemzi az ilyen karaktert. 
Az előbbi ellentéte. 

Különleges jellemvonás: zsoldosaink 
hajlamosak lesznek megvadulni harc közben, és 
őrült módjára eregetik a sorozatokat, még akkor is, 
ha történetesen egy jól irányzott fejlövést szeret- 
tünk volna produkálni. 

Öröm az ürömben: 15 százalékkal jobban céloznak 
embereink. 


Különleges képességek: 
(Maximum kettőt kaphatunk válaszaink, tulajdon- 
ságaink és a szerencse alapján.) 

Pontosabb sorozatlövések. 

Ellenfeleink nehezebben vesznek észre. 
Sokkal precízebb fegyverdobás. 
Elektronikus berendezések gyorsabb 
javítása. 

Az éjjeli órák alatt csende- 
sebben mozgunk, messzebbre látunk, és nem fáro- 
dunk el olyan hamar, mint a ,mezei" csapattársak. 

Közelharci szitvációkban jelent 
előnyt. 
Késsel pontosabban , dolgozunk" és 
nagyobbat tudunk sebezni. 
Mindkét kezünkben használhatunk 
fegyvert, levonások nélkül. 
Csendesebben közlekedünk lopakodó 
üzemmódban. 
Pontosabb aknavető-, páncélököl- 
kezelés. 
Képzettség fegyvertelen közelharcban. 
Hatékonyabb tudásanyag-átadás, amibe a 
milíciák kiképzése is beletartozik. 
Önmagáért beszél. . . 





Health (Egészség) — Ugyan az életerőnket ez az érték határozza meg, mégsem olyan tontos 
tulajdonság, mint első ránézésre tűnik. Az ellentét magyarázatát az az egyszerű dolog szol- 
gáltatja, hogy egyszerűen nem szabad megsebesülnünk! Igy pedig nem számít, hogy 95 vagy 
10 ez az értékünk. Túl alacsonyra azért nem szabad tennünk az egészség értékét, mert bizo- 
nyos szituációkban szinte elkerülhetetlenek az apróbb karcolások, ilyenkor jön jól, ha vala- 
miből le lehet vonni ezeket a sérüléseket. Ajánlott érték: 60. 


Dexterity (Kézügyesség) — A finom, precíz tevékenységek elvégzésénél használható, ilyen 
az orvosi ellátás vagy a javítás. Késeléseknél szintén hasznát vesszük, ám hasznosabb az 
ilyesmit szakemberekre bízni, ezért magunknak nem szükséges túl magas pontértéket adni — 
75 pont körül megfelel. 


Agility (Mozgékonyság, ügyesség) — Az egyik legfontosabb tulajdonság! Többek között a 
csatában felhasználható mozgáspontjainkat, reakcióink sebességét, lopakodásunk sikerét és 
találati pontosságunkat befolyásolja. Nem lehet elég magasra tenni ezt az értéket, ezért a kez- 
deti maximum, 85 pont ajánlott. 


Strength (Erő) - Fizikumunk két területen segíthet nagymértékben. Egyfelől a fegyvertelen 
közelharcok megnyerésében, ami nem túl fontos, mert általában nem kerülünk ilyen közel 
ellenfeleinkhez. A másik rész jóval hasznosabb dolog, mert herkulesi erőnknek köszön- 
hetően képesek leszünk sok nehéz tárgyat magunkkal hordozni. A könnyebben terhelt karak- 
ter természetesen lassabban is fárad el, mint nyamvadt társa, aki már egy puska alatt is 
rogyadozik. Tegyük erőnket 75-re, és nem lesznek komoly gondjaink! 


Wisdom (Bölcsesség, intelligencia) — Elsődleges tulajdonság, 85 alatt akár neki se kezd- 
jünk a nagy kalandnak! Ez az érték határozza meg tanulási képességünket, amire nagy szük- 
ségünk van. Magas bölcsességgel néhány nap alatt félelmetes katonát varázsolhatunk a 
kezdetben átlagos zsoldosunkból. 


Leadership (Vezetési készség, meggyőzés) — Elsősorban a helyiek kiképzésénél és kalan- 
dozásunk során utunkba akadó felbérelhető alakok besorozásánál jön jól ez a tulajdonság. 
Ennek ellenére sok jelentőséget ne tulajdonítsunk neki, és vegyük le a minimumra, azaz 35-re. 
Ha valakit nem sikerül besorozni, még mindig megpróbálkozhatunk egy kompetensebb csa- 
pattaggal. 


Marksmanship (Célzás) - A név magáért beszél. Lehetőleg itt is 85-ig pörgessük fel a 
mutatót. Mivel legtöbbször ezt a tulajdonságunkat fogjuk .gyakorolni", magas bölcsességgel 
megáldott alteregónk hamarosan a bolha intim szférájáról is lepörköli a pattanásokat. . . 


Explosive ( Tűzszerész szakértelem) — Nélkülözhetetlen tudás, ám egy csapatban elegendő 
egyvalakinek érteni a bombákhoz, mi ne pazaroljunk rá egyetlen pontot se! 


Medical (Orvosi ismeretek) - Apró sérüléseket gyakran kell ellátnunk (sokszor csata 
közben), de elég a lehető legalacsonyabb pozitív értéket adni karakterünknek, a 35-öt. 


Mechanical (Műszaki szakértelem) - Fegyverek, tárgyak reparálására és rendben tartására 
használható az utolsó érték. Ugyan vannak specialista zsoldosok, és a hadjárat során is 
találunk szerelőket, mégse adjunk nullát magunknak, mert avatatlan kézben a fegyverek is 
hajlamosabbak. csütörtököt mondani — természetesen a legrosszabb helyen és időben. Ezt 
kerülendő 35 pontot ide is megszavazhatunk. 
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Gyere pajtás! Jó kis buli lesz... 





MMM - Mi mennyi Medunában? 


Bobby Ray s online store: 
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MIGUEL - A lázadók főnöke Carlosszol együtt ha 
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§ Dungeon Keeper II 


Sötét stratégiák 


ELSŐ PÁLYA: Harci üvöltés 
Gyémánt: nincs 

Speciális tárgyak: szintlépő 
Cél: Küldjük Lord Antoniust 
a másvilágra. 


Másodlagos célok: 
Építsünk egy 5x3-as lakótermet és 


egy 3x3-as csirkefarmot 
Újdonságok: csirkefarm, lakóterem 





Először ássunk ki három kockányit a 
Szívtől keletre levő portál felé, majd épít- 
sünk két 5x4-es szobát, az egyiket a 
Szívtől nyugatra, a másikat délre. Kezdjük 
kibányászni északon az aranyat, és jö- 
vedelmünkből építsünk csirkefarmot az 
új szobákba. Ássunk tovább északra. és 
goblinjainkkal készüljünk fel a hama- 
rosan támadó törpék elleni védekezésre. 
Elég könnyen le lehet őket gyűrni, nem 
kell aggódni. Ha a törpék már rothadnak, 
északra tekintve egy halom aranyat lát- 
hatunk a földön heverve. Ássunk az 
arany felé, majd nyugatra: itt találjuk a 
szintlépő bónuszt. Csak akkor aktiváljuk, 
ha már legalább hét goblinunk van, hogy 
minél több lényünkön kihasználhassuk. 
Az alagúttól északra villogó piros talajhoz 
érünk: ha ezt impünk megjelöli, Lord 
Antonius azonnal támad. Ha már szintet 
léptünk, nem okozhat gondot goblin- 


jainknak: hamar kiverik belőle a lelket... 





1999, október 


MÁSODIK PÁLYA: Elbűvölő dalocska 
Gyémánt: nincs 

Speciális tárgyak: nincs 

Cél: Foglaljuk el Lord Darius 
kastélyát, majd búcsúzzunk el tőle, 
ESA Ted B 


Építsünk könyvtárat, és mágusainkkal 
fejlesszük ki az összes varázslatot, 
LV EL ZT ÉTELT GT 9 
Lé eg LAT LN 


Újdonságok: könyvtár, gyakorlóterem 





issunk a Szívtől nyugatra levő portálhoz. 


Jelöljük be a délre található területet, ke- 


letre pedig ássunk ki két 5x4-es szobát, 
egy 5x5-öset pedig a Szívtől északra. Az 
északi szobából készítsünk lakótermet, a 
déliből gyakorlótermet, a keletiből csirke- 
farmot. Az új könyvtárhoz ássunk ki egy 
4x4-es szobát nyugatra. Hamarosan meg- 
jelennek a mágusok, hogy tanulmányoz- 
zák a könyveket, ezalatt a goblinok ve- 
zessék le a feszültséget a gyakorlóterem 
bábuin. Erdemes megerősíteni a falakat. 
igy gyorsabban folyik a munka a könyv- 
tárban. Egy idő múlva ássunk ki a lakóter- 
münktől északra négy kockányit négy- 
szög alakban (ez a közeljövőben lezajló 
csatához biztosít helyet), és jelöljük be az 
itt található folyosót is. Hamarosan három 
törpe próbál utat törni felénk — amikor a 
,négykockás" csataterünkhöz érnek, dob- 
juk le a goblinokat, hogy nekik essenek, 
mögéjük pedig a mágusokat, hogy hátul- 
ról tűzlabdákkal támogassák zöldbőrű 
bakáinkat. A törpék hamar kimúlnak, mi 
pedig kiáshatjuk a tőlük északra található 
aranyat, de a normál kövekhez még ne 
nyúljunk. Hamarosan az összes varázslat 
kifejlesztésével végzünk, úgyhogy bedo 
bálhatjuk a mágusokat is a gyakorló 
terembe. Amikor már elég erősnek érez- 
zük csapatunkat, hogy elintézzük Lord 
Dariust, ássunk tovább északra, ahol 
dobáljuk le goblinjainkat, mögöttük a 
mágusokkal. Az ellen két csapatban tá- 
mad: a hájas uraság a másodikat vezeti. 





Ha elég manánk termelődött, villámcsa- 
pásokkal gyorsan kiiktathatjuk Dariust, és 
Horny már viheti is a gyémántot. . . 


HARMADIK PÁLYA: Fösvénység 
KELLET LEÉLT E Te 

Speciális tárgyak: térkép 

Cél: Küldjük Lord Auaricioust 

a másvilágra. 

tESA TES á UT 8 

Ássuk ki az összes aranyat, ezzel 
kicsalhatjuk a pénzéhes lordot 

LE ETICJ ALA 

Építsünk csapdákat és ajtókat, 


hogy megvédjük kazamatáinkat. 
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kovácsműhely, őrcsapda, faajtó 





Jelöljük meg az utat a Szívtől északra levő 
portálig. Ássunk ki négy szobát: két 5x6- 
osat a Szívtől északra és keletre, és két 
)x4-eset nyugatra, egymás mellé. A nyu- 
gati szobában lakóterem, a mellette levő- 
ben könyvtár, a keleti szobában pedig 
csirkefarm lesz. Kell még a csirkefarmtól 
északra egy 0x4-es szoba, a lakóteremtől 
északra pedig egy 5x4-es gyakorlóterem. 
A csirkefarmtól északra található szobába 
kerül a kincseskamra, a Szívtől délre pe- 
dig a kovácsműhely. Trenírozzuk sokat 
lényeinket: hamarosan kisebb támadá- 
sokat kell kivédenünk, amikor impjeink- 
kel északon kiássuk az aranyat. Rakjunk 
örcsapdákat a vízből kiálló útra és egy 
faajtót a lyukba, amit a törpék törtek át. 





Van valahol egy bónusz, amivel előkerül 
a teljes térkép, de nincs túl sok haszna, 
ha nem találjuk, nem érdemes kínlódni 
vele. Amikor már növeltük villámcsapás 
varázslatunk szintjét, trenírozzuk mágu- 
sainkat, goblinjainkat, trolljainkat, hogy 
szembe tudjunk szállni a földrész urával. 
Assuk ki az utolsó aranyrögöt is, és várjuk 
ki, amíg Lord Auaricious megjelenik. Ami- 
kor közeledik, még idejében dobjuk le 
kézitusában jeleskedő lényeinket az első 
vonalba, a másodikba pedig a máguso 
kat. Szórjuk meg a lordot némi villámmal, 


és a hulláját már tálalhatjuk is Hornynak. 


NEGYEDIK PÁLYA: Lopakodók 
Gyémánt: nincs 

Speciális tárgyak: 2 szintlépő, 

2 térkép, ,impkészítő kő" 

Cél: jussunk át Lord Ludwigs 

erődjének sáncán, majd pofozzuk ki 
belőle a gyémántot. 

Másodlagos célok: Találjuk meg és 
foglaljuk el az örszobát. Lord Ludwigsot 
személyesen támadjuk meg. 


Újdonságok: nincs 


Építsünk egy csirkefarmot és egy lakóter 
met, később pedig könyvtárat (olyan 
közel a portálhoz, amennyire csak lehet). 
Amikor megérkeznek az első lények, 
építsünk nekik gyakorlótermet, majd ás 
sunk keletre: itt lesznek az őrszobák. 
Gyorsan képezzük ki legalább második 
szintre néhány lényünket, hogy megvéd 


jék az őrszobákat a hősöktől, akik ha 
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marosan ránk támadnak. Közben készít- 
sünk kovácsműhelyt, hogy kazama- 
táinkba vonzzunk néhány trollt — ha 
megjöttek, kezdjük el kiképezni őket, 
hogy mire szükségünk lesz a mun- 
kájukra, gyorsabban dolgozzanak. Ha 
lenyomtuk a hősöket, ássunk tovább 
északra az aranyon keresztül: egy vizes 
részhez érünk. Itt jelöljünk földet, és 
ássunk tovább nyugatra, hogy a szint- 
lépő köveket megtaláljuk. Még ne hasz 
náljuk el őket: várjuk meg, amíg az 
északon levő portálhoz érünk. Ássunk 
aranyat, trenirozzuk lényeiket -—- van 
időnk bőven, és nem árt, ha nagyobb 
erőkkel támadunk. Ha északra tovább 
ássuk az aranyat, egy nyitott helyhez 
érünk, ahol egy törpe és két ágyú őriz 
egy ajtót. Ne essünk ész nélkül a tör- 
pének: zárjuk el az ajtóval az átjárót, 
hogy manóink ne járjanak arra. Ha meg- 
támadnánk a törpét, azonnal segítségül 
hívna néhány igen erőteljes tündérkét, 
akit nagyon gyorsan lenyomnának. 
Ehelyett dobjunk le a közelben egy 
magasabb szintű sötét elfet (már ha van 
ilyenünk) lépjünk be a testébe, majd 
kapcsoljuk be a sniper módot. Köze- 
lítsük meg a törpét, és egy jól irányzott 
nyílvesszővel lőjük ki — ha szerencsénk 
van, azonnal otthagyja a fogát. Most 
hajítsunk le néhány erősebb lényünket 
az ajtó elé: miközben szétverik, lépjünk 
be egyikük testébe. Verjük szét a csap- 
dákat, majd törjünk be Ludwig várába 


és intézzük el embereivel együtt. 








ÖTÖDIK PÁLYA: Félelem 
Gyémánt: nincs 

Speciális tárgyak: 2 boldogító", 
1 ,impkészítő", 1 gyógyítás, 

1 mananövelés, 1 rejtett helyszín 
irá iga 

Cél: Lord Constantine-:t kell saját 
kastélyában lekaszabolnunk. 
Másodlagos célok: Találjuk meg 
a börtönöket, készítsünk 
csontvázakat a foglyokból, 


Újdonságok: őrszoba, fahíd 


Minél hamarabb meg kell találnunk a 
börtönt, mert mi magunk még nem tu- 
dunk ilyet gyártani. Délre kell ásnunk 
hozzá: egy szigeten találjuk, és egy első 
szintű mágus Őrzi nem túl nehéz le- 
győzni. Epítsük meg a szokásos szobákat: 
lakóterem, csirkefarm, könyvtár, egy 
kisebb gyakorlóterem aranyat eleinte 
keveset találunk, de ne csüggedjünk, 
hamarosan lesz bőségesen. Építhetünk 
kovácsműhelyt, de sajnos csak egy trol- 
lunk akad, a hősök pedig egyfolytában 
támadnak, úgyhogy nincs túl sok értelme. 
Vigyázat: ahogy megszereztük a börtönt, 
azonnal egy második szintű hősökből álló 
nagyobb banda támad ránk, úgyhogy 
készüljünk fel csontvázainkkal és goblin- 
jainkkal: a csatát saját területünkön vív- 


juk meg, hogy villámcsapásokkal is ritkít- 


has- 

1 suk az 

TEN LA ellent. 
8. Ha le- 











gyűrnék 
lényeinket, 
gyorsan va- 
rázsoljunk ma- 
nókat a tett hely- 
színére, hogy 
mentőautó 
módjára 
azon 

nal 
hazavi- 
gyék őket. Hasonló 
módon a haldokló 
hősökhöz ís gyor- 
san dobáljunk 
impeket, hogy 

még mielőtt 
elrothadná- 

) nak, a börtö- 
nünkben 


csontvazza 
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,fogyva" a mi oldalunkon harcoljanak. 
Ahogy új csontvázunk , születik", dobjuk 
be a gyakorlóterembe: szívesen képzi ma- 
gát egész nap, és nem lazsál, mint más lé- 
nyek. Eleinte egyfolytában védekeznünk 
kell a folytonos hősinvázió ellen, később 
azonban nyugodtan bányászkodhatunk: 
ássunk is ki mindent, hogy megtaláljuk a 
bónuszokat (a legérdekesebb közülük a 
rejtett helyszín: ha a varázslat menüben 
rákattintunk, a pálya végén egy Golf nevű 
rejtett játékhoz jutunk). Ha már van hat 
darab negyedik szintű csontink, verjük 
szét velük a félelem-csapdákat, amelyek 
elállják manóink elől az utat. A kör- 
nyéken két első szintű lovag van — nem 
jelenthetnek gondot. Ha kimúltak, azon- 
nal dobjuk le az összes lényünket a tett 
helyszínére, mert jön a hadúr! A csata 
közben vessük be a gyógyító bónuszokat, 
majd verjük szét villámmal őkelmét! 


HATODIK PÁLYA: Ostromállapot 
Gyémánt: nincs 

Speciális tárgyak: 2 ,boldogító", 

2 szintlépő, 1 gyógyító 

Cél: Lord Vassisak az aktuális 
halálraítélt... 

Másodlagos célok: Fogjuk el és 
"térítsük meg" a lord embereit, 
Próbáljuk megtalálni az uraság 
kastélyába vezető rejtett járatokat. 


Újdonságok: börtön, kínzókamra, 
félelem-csapda, barikád 


Építsünk barikádokat a nagyobb lyukak- 
ba kazamatáink védelméhez és tegyünk 
őrcsapdákat mögéjük (a túlságosan vé- 
detlen őrszobát eladva is inkább ilye- 
neket rakjunk ide). Építsünk fahidakat a 
vízre, hogy a ránk támadó (majd esz- 
méletlenre vert) hősöket manóink behur- 
colhassák oda, ahova valók: a börtönbe. 
Az itt senyvedőket gyorsan gyógyítsuk 
meg, majd kínozzuk őket, amíg át nem 
állnak hozzánk. Ha már kiépítettük vé- 
delmi rendszerünket és tovább képeztük 
újoncainkat a gyakorlóteremben, épít- 
sünk hidakat a szigetekre, hogy újabb föld- 
részeket foglalhassunk el a manókkal. A 
kincseskamrától északnyugatra levő arany- 
rögöket végigásva boldogító és szintépő 
bónuszokhoz jutunk — utóbbit ne használ- 
juk fel, amíg még híján vagyunk a hő- 
söknek, mert sajnos nincs portálunk. Az 
északkeleti szobában egy gyógyító bó- 
nusz van: néhány félelem-csapdát kell ha- 
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tástalanítanunk hozzá. A délen levő 
erődöt ne támadjuk meg, hiszen van egy 
titkos bejárata is. Délnyugatra és délkelet- 
re őrcsapdák vannak, amelyeket szét kell 
vernünk, hogy manóink tovább masíroz- 
hassanak. Mindkét út egy hősportálhoz 
vezet: néhány ,jóarcú" őrzi, akiket hamar 
le tudunk verni és ,átkínozni" hozzánk. 
Délnyugaton az egyik mellékszobában 
egy újabb szintlépő és boldogító bónuszt 
találunk, ezen kívül két újabb börtönt, 
ahol Dark Mistressek senyvednek. A 
szétvert portáloknál titkos bejáratokat ta- 
lálunk az erődbe: menjünk be az egyiken, 
csaljuk ki a lordot, majd villámmal támo- 


gatva verjük ki belőle a lelket. 


HETEDIK PÁLYA: Barlangok 
kez ET LEÉLT E Te 
Speciális tárgyak: 1 rejtett helyszín 


felfedés, 2 aranynövelés, 
1 mananövelés, 1 biztonság, 
1 szintlépés 





A pálya elején elég nehéz helyzetben 
vagyunk. Lakótermet kellene építeni — 
ehhez azonban aranyra van szükségünk, 
közben viszont egy óriás közeledik a Szív 
felé. Itt goblinjaink ereje nem elég, a 
manóinknak is harcolniuk kell, hogy 
legyűrjék a behemótot (csak akkor segí- 
tenek, ha a harc a Szív mellett zajlik). A 
keleti kazamatarészeket még több óriás 


Örzi. Egyszerre csak eggyel küzdjünk meg, 





és azt is állandóan kezeljük villámmal, 
különben lényeinknek inába száll a bá- 
torságuk! Ha elintéztük a böhömöket, 
vegyük birtokba a szobákat: köztük van 
egy új lakóterem is! Dobáljuk ide az egyre 
elégedetlenebb lényeinket, a régi lakóter- 
münket adjuk el, és építsünk belőle gya- 
korlótermet. Az újonnan szerzett, lávára 
néző kis szobákon is adjunk túl, majd új 
kovácsműhelyünkben készítsünk bariká- 


dokat és őrcsapdákat. Ezzel hatékonyan 
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7 
védekezhetünk az óriások hada ellen, 
amíg a szalamandrák képzik magukat. A 
könyvtárban építsünk gyorsan új ajtókat, 
ezek megvédnek minket az állandó külső 
támadástól. A könyvtár melletti járatok- 
ban egy ötödik szintű óriás lődörög: a 
Fegyverbe! varázslat jól jön a leveréséhez. 
Kicsit messzebb egy negyedik szintű 
mágus és két harmadik szintű őr őgyeleg 
— utóbbiak elég kemény ellenfelek a saját 
területükön, úgyhogy csaljuk el őket. Ad- 
juk el a megszerzett őrszobákat és épít- 
sünk a helyükre börtönöket, hogy ven- 
dégül láthassuk új foglyainkat. Vigyáz- 
zunk: nagyon kis terület áll rendelkezés- 
re, és behemótjaink már nagyon elége- 
detlenek (ha fellázadnak, tölthetjük visz- 
sza az előző játékállásb0. Az őrszobáktól 
délre egy ellenséges ágyút találunk, amit 
verjünk szét minél hamarabb az egyik lé- 
nyünk bőrébe bújva. Keletre egy hetedik 
szintű mágust találunk a barikádok mö- 
gött állva: küldjünk ide néhány óriást, 
akik hamar leverik. A börtönbe hurcolás 
és az új területek bejelölése már nehe- 
zebb: a lerakott hidak állandóan leégnek! 
Egyetlen hathatós módszert tudunk alkal- 
mazni: építsünk gyorsan hidat, dobjuk rá 
manóinkat, majd a már majdnem sSzét- 
égett hidat még időben adjuk el, és gyor- 
san építsünk újakat. Macerás művelet, de 
megéri! Közben állandóan behemótok 
támadnak délről: börtönbe, majd kínzó- 


terembe velük! Valahol délen van a pálya- 
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felfedő bónusz, egy másik szobában pe- 
dig egy harmadik szintű szalamandra. Ke 
leten a hősportál mellett ágyúk lőnek 
ránk, amelyeket szalamandrákkal és be- 
hemótokkal szétverhetünk. Egy hosszú híd- 
dal küldjünk oda néhány manót, akik el 
foglalják az őrszobákat (most is adjuk el a 
hidakat, mielőtt leégnek). A környéken 
levő újabb hősportálokat foglaljuk el: így 
végre egy kicsit alábbhagy az ellenséges 
óriások áramlása. Fedezzük fel az újabb 
bónuszokat: délkeletre a börtöntől mana- 
növelő, északra egy varázslón és egy be- 


hemóton túl aranynövelő, tovább délre 


biztonságnövelő a jutalmunk. Most már 
végre találunk aranyat, de sajnos a láván 
túl, úgyhogy a szokásos hidépítős-eladós 
módszert kell használunk és helyi kin 
cseskamrát kell építenünk, ahonnan aztán 
személyesen kell az aranyat bedobálni a 
központi kasszába. A déli járatban az újon 
nan közénk állt hetedik szintű mágus 
gonoszlátását" használjuk ki: találunk 
egy négy behemóttal, egy negyedik szin 
tű lovaggal és más hősökkel teli új szobát 
Egy manó bőrébe bújva csaljuk őket csap 
dába. Epítsünk hidat, hogy manóink bör 
tönbe tudják vonszolni őket. A környéken 
van még két hatodik és nyolcadik szintű 
mágus: őket is állítsuk át a mi oldalunkra 
Epítsünk újabb lakótermet, csirkefarmot, és 
a környéken talált szintlépővel már igazi 
profi hadseregünk van! Hamarosan szük 
ségünk is lesz rájuk: egy lávaterembe érünk, 
ahol a T-alakú épület mellett tömérdek ma- 
gas szintű hőst kell a túlvilágra küldenünk 
vagy a saját oldalunkra állítanunk. Ezek után 
már nem nehéz az épületen belül található 


hadúrral és seregével elbánnunk... 


NYOLCADIK PÁLYA: Sárkánycsapás 
Gyémánt: nincs 


Speciális tárgyak: 1 ,boldogító", 
2 mananövelő, 3 aranynövelő, 


2 szintlépő, 1 gyógyító 
Újdonságok: kőhíd, kaszinó, gázcsapda 





Az elején nincs egy petákunk sem, és 


manánk is csak nagyon módjával. Azon- 
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nal kapjuk fel négy szalamandránkat, és 
dobjuk le őket az északi híd végébe, a 
manókkal pedig ássuk ki a mögötte levő 
aranyrögöt. A szalamandrák tudnak járni 
a láván, és gyorsan leverik a támadó tör- 
péket. Ahogy a küzdelem a lakóteremhez 
ér, kapjunk fel egy manót és gyorsan 
dobjuk a terem elé, hogy minél hamarabb 
birtokunkba vegye. Mivel se pénzünk, se 
gyakorlótermünk, kénytelenek vagyunk 
minden küzdelem után ide hajigálni lep- 
ofozott lényeinket, hogy pihenjenek (a 
mana még túl lassan növekszik a gyó- 
gyító varázslatokhoz). A következő meg- 
szerzendő szoba a csirkefarm — ássuk ki a 
manókkal a hozzá vezető aranyat, majd 
kapjuk fel a szalamandrákat, hogy az 
újabb törpéket is a másvilágra küldjük. 
Építsünk kőhidat, hogy a manók az ellen: 
séges csirketarmhoz férhessenek, majd 
építsünk egy másik kőhidat nyugatra, 
ahol egy ajtó a folyóba vezet — verjük szét 
a szalamandrákkal. Egy halom hős őgye 
leg errefelé, készüljünk fel keményen a 
lényeinkkel — ne verjék meg őket idegen 
földön. 

Építsünk fahidat a vízen keresztül egy 


e 


ajtóhoz: egy kincseskamra van mögötte! 


Ha van elég aranyunk, érdemes eg 


y 


kisebb börtönt és kínzókamrát építeni: 


hamarosan hősáradat várható. 














Most törjük be a másik ajtót 
is, majd a mögötte levő 
járatot foglaljuk el, 
útközben pedig csap- 
juk le az akadé- 
koskodó törpét (ne- 
hogy  megszök- 
jön, mert azon- 
nal a nyakunk- 
ba zúdít egy csa- 
pat hőst!). Ve- 
gyük birtokba 
az " őrszobát, 
majd a hőspor- 
tálon a sor. Az 
egyik keleti aj- 
tón túl egy félig 
megépített hidat 
találunk: 
hozzá a sajátunkat, 


építsük 


azután vegyük birtok- 
ba az egészet. Törjük 
be az ajtót, és intézzük el 
a törpéket. Vigyázzunk: nem 
mesz-sze innen van egy riasztó, 
ezért pró-báljuk meg egyenként elcsalva, 


a saját területünkön villámgyorsan agyon 
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verni őket. Ha nem sikerül a hadművelet. 
a riasztó miatt állandóan számítanunk kell 
a hősök őrjárataira. A közelben levő szo- 
bában van egy bónusz, amelyet félelem- 
csapdák őriznek. Verjük szét a csapdákat, 
intézzük el a beáramló törpéket és tolva- 
jokat (nem nehéz, ha nem hagyjuk, hogy 
utóbbiak a lényeink hátába ke 
rüljenek). Ha kiássuk az 
aranyat, újabb törpék 
támadnak ránk, úgy 
hogy ne hagyjuk őri 
zetlenül a helyet! 
Ha továbbme- 
gyünk, ismét egy 
hatalmas terem- 
hez érünk. Pi- 
hentessük lé- 
nyeinket, majd 
építsünk fa-hi- 
cdakat a vasaj- 
tóig. Az ajtó 
túloldalán levő 
második szintű 
hősök hamar 
észrevesznek. es 
ránk rontanak. A 
törpéket üssük le, 
az őröket pedig SZOT 
juk meg villámmal. Ha 
mindenkit elintéztünk, az 
ajtó túloldalán levő mágus 
lik-vidálása már gyerekjáték 
máris van kit kínozni, és az oldalunkra állí- 


tani! Eszakra van egy másik ajtó: ha már az 





összes lényt az oldalunkra állítottuk, tör- 
jük be, majd a szokásos csalogatós mód 
szerrel intézzük el az ellenséget villám 
mal. A megszerzett gyakorlóteremben 
trenírozzuk sötét elfijeinket, és ássuk ki a 
mellette levő aranyat. Van a környéken 
egy riasz-tó, amelyet egy tűzlégy bőrében 
könnyen elintézhetünk. Délre található a 
kaszinó ajtaja: verjük szét, h. gy végre a 
miénk lehessen. Erdemes megtartani, 
mert ha minden igaz, lényeink már na- 
gyon utálnak minket. Tovább keletre egy 
folyó van: építsünk rá fahidat, hogy a 
vízen túli földeket megszerezzük. Itt 
találunk egy riasztót: szerencsére a hősök 
túl messze vannak. hogy meghallják. 
Verjük szét a keleti gázcsapdát, majd 
kapjuk fel lényeinket, nehogy idevonzzuk 
a hősök seregeit. Erre van a következő 
hősportál is: sokan vannak bent, úgyhogy 
ne essünk nekik ész nélkül! A legtak- 
tikusabb módszer, ha teljesen befedjük 
tahíddal a portál előtti termet, majd ler- 
akunk egy Fegyverbe! varázslatot a helyi- 
ség legtávolabbi sarkában. Miután az 
összes lényünk itt van, költözzünk bele 
az egyikbe, és csaljuk kisebb csapatok- 
ban a hősöket a saját seregünkig — így 
szép lassan megszabadulunk tőlük, és ha 
ügyesek voltunk, elég sok kínoznivaló 
toglyunk is marad. Újdonsült csapa 
tainknak még több hely és étel kell, ezért 
építsünk még néhány csirkefarmot és 
lakótermet. Ha mindent ijól csináltunk. 
már aránylag nagy seregünk van, nyu 


godtabban támadhatunk az ,üsd-vágd, 





nem apád"-stratégiával (mindig dobáljuk 
le manóinkat a sebesültek és a foglyok 
elhurcolásához). Hamarosan elfoglalha- 
tunk egy kovácsműhelyt, egy csirkefar- 
mot, egy börtönt és egy kínzótermet, ahol 
egy úrnőt és egy mananövelő bónuszt 
találunk. Az új börtönünktől északra 
rohangászik fel-alá a Föld Ura kisebbik 
csapatával. Igazából már nem jelenthet- 
nek sok gondot: elég rájuk támadni, és 
villámmal agyoncsapni a lordot. A hecc 
kedvéért megidézhetjük Hornyt is, de én 


ekkor már nem sok értelmét láttam. 


KILENCEDIK PÁLYA: Csapda 
Gyémánt: nincs 

Speciális tárgyak: 1 falerősítő, 

1 szintlépő, 1 mananövelő 

Cél: A környék ura a gyémánttal 
a kezében próbál meglépni, 
Csaljuk csapdába, mielőtt végleg 
elbúcsúzunk tőle! 

Másodlagos célok: Foglaljuk el 

a folyó menti helyőrségeket, 


Újdonságok: Helyőrség, vasalt ajtó 


Ez a küldetés elsőre elég nehéznek tűnik: 
bár szinte végtelen aranyunk van, kevés a 
helyünk, és a lord húsz perc múlva meg- 
próbál megszökni. Nagyon agresszívan 
kell nyomulnunk! Az első öt percben 
kreáljunk annyi manót, amennyit csak 
tudunk, és minél hamarabb jelöljük be az 
északra és délre tartó földrészeket, és 
ássuk ki a lehető legnagyobb mennyi- 
séget anélkül, hogy áttörnénk a folyó 
menti falakat. Ha a manók lassan dolgoz- 
nak, üssük-verjük őket nyugodtan. Az 
első szobánk egy szép nagy könyvtár 
legyen délen. A már meglevő lakótermet 
bővítsük ki, vagy építsünk mellé egy 
másikat. A portálon keresztül érkező 
mágusokat dobáljuk be a könyvtárba, 
hogy kutassanak. A föld kiásása közben 
már kész kell hogy legyen, a bejelölés 
pedig folyamatban. Néhol a folyó mentén 
apró szigeteket találunk, amelyeken 
bónuszok vannak: építsünk hozzájuk 
hidat. A játék utolsó hét-nyolc percében 
már ne pazaroljuk a manát varázslatokra, 
és tartalékoljuk a mananövelőt is. Ha kész 
vannak a mágusok a kutatással, dobjuk 
be őket a gyakorlóterembe, hogy fel- 
készüljenek a végső összecsapásra. 





Amikor már csak egy-két perc van hátra, 
törjük át a térkép tetején levő portál mel- 
letti falat, és építsünk hidat a helyére. 
Dobáljunk le néhány lényt a vízbe — nem 
messze a portáltól. Ha jól machináltunk, a 
lord nem a folyón, hanem a hídon ke 
resztül az alagúton próbál meglépni. Ami- 
kor a mi területünkre ér, nincs más dol- 
gunk, mint mellédobálni lényeinket, hogy 
lefoglalják, miközben  villámcsapásokkal 


megsütjük. 


TIZEDIK PÁLYA: A fák éneke 
Gyémánt: van 


Speciális tárgyak: 
rejtett helyszín felfedése 





Ez a pálya már tényleg nem egyszerű. A 
délen levő portált foglaljuk el, amilyen 
gyorsan csak tudjuk. A két első szobánk 
egy lakóterem és egy csirkefarm legyen, 
utána rögtön egy börtön és egy kín- 
zóterem, hogy a támadó hősöket gyorsan 
támogatóvá változtassuk. Két hősportál 
van, az egyik a térkép jobb alsó, a másik 
a bal alsó szélén. Ezeket hamar foglaljuk 
el, különben az állandó inváziót nem bír- 
juk tartani, de túl korán sem szabad, mert 
nem lesz elég kínozni-átállítani valónk. 
Mindez persze nem túl könnyű, mert elég 
eleinte szegények vagyunk — szerencsére 
találunk gyémántokat keletre, amelyek 
biztosítják a tőke-áramlást. Ha már van 
egy kis pénzmagunk, építsünk gya- 
korlótermet és kovácsműhelyt. Ha 
lassú lényeket kapunk, inkább dob- 
juk vissza őket a portálba: ezen a 
pályán csak a gyors katonákkal 
boldogulunk. Ha tovább ásunk HA 
északra, találunk még egy por- ( 
tált, amiből újabb lényeket 
kapunk. 


építsük meg a lehető legjobb ajtókat, 


A kovácsműhelyben 


és rakjunk legalább négyet az északi át- 
járóhoz, az ajtók közé pedig csapdákat. 
Északra egy hatalmas hidat találunk, 
amely keletről nyugatra tart — ez egy 
hatalmas akadály. Csak úgy tudjuk 
elfoglalni nagyobb áldozat nélkül, ha a 
legkevésbé védett részt kötjük 
össze saját híddal (balra a híd 
háromnegyedénél találunk ilyen 

helyet — csak egy magányos 

ágyút kell szétverni). Ha a manók 

folyton meglógnak a munka elől, 
érdemes egyikükbe beköltöznünk 


Val 
s 





és saját kezünkbe venni a dolgokat. Ha 
megszereztük a hidat, építsük tovább 
észak, majd nyugat felé (nagyjából ezen a 
részen kell behatolni az ellenséges keep- 
er kazamatáiba). Assunk-jelölgessünk el a 
manókkal az ellenség nyugatra levő 
gyenge dungeon-részéhez, majd jöhet a 
Fegyverbe! varázslat: mire áttörtük a falat, 
már legyen itt mindenki! A cél az ellenség 
Szíve: dobjuk le a Fegyverbe! zászlaját 
közvetlenül mellé. Csata közben szálljunk 
bele egyik lényünkbe, majd csapjuk le az 
ellenséges manókat, hogy ne tartsák fel 
főseregünket. Ha már többedmagunkkal a 
Szívhez értünk, az ellenségnek már nincs 
esélye... 


Bad Sector 




































Cheatek 





Star Trek: Birth of the Federation 

A cheatek aktiválásához a programot a 
Mudd parancs-paraméterrel kell indítani 
(Pl. C:BOTFVTrek.exe -Mudd), ezután a 
következő kódok használhatók: 


F9 10094 a fejlesztésre 
F10 10000 pénz 
F11 Térkép ki/be 


Az átvezető animációk megtekintéséhez 
más paraméterrel kell indítanunk a prog- 
ramot, ezek a következők lehetnek: - 
bones, -gorn, -kirk, -picard. 


Re-Volt 


A "carsVZautó nevez" mappában keres- 
sük meg a parameters.txt file-t, ez tartal- 
mazza az autó tulajdonságait. Az itt talál- 
ható paramétereket egy bármilyen szöveg- 
szerkesztő programmal kedvünk szerint 
megváltoztathatjuk. 


A következő kódokat akkor alkalmaz- 
hatjuk, amikor a program a nevünket 


kéri: 


Minden autó választható 
Játék közben a jobb 
Shifttel fegyvert válthatunk 
Minden pálya választható 
Pálya közben lehet autót 
választani 


carniíval 
sadist 


tracker 
cbangeling 


makeitgood Szerkesztő aktiválása 

tutime Az F5-tel és az F6-tal 
kameranézetet 
választhatunk 

drinkme Kis autók 

Urco UFO választható 


Drakan: Order of the Flame 

Nyomjuk meg a ""-t majd gépeljük be a 
következő cheat kódokat: 

"iamgod" vagy 

Sanctuary" sérthetetlenség 
smegbead" teljes életerő 


Nocturne (Demo) 
giveallammo 100 lőszer a kiválasztott 
fegyverhez 
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OIAITAS Tippek és trükkök 


gatbering sérthetetlenség 

crossbow számszeríj 

töommygun — töommygun 

beavis lángszóró 

sbotoun shotgun 

flametip lángoló nyílvesszők 

freeze ki/befagyasztja az 
ellenségeket 

battery újratölti az elemlámpát 


Rainbow Six: 

Rogue Spear (demo 

Nyomjuk meg a 5";"-t (pontosvesszőt), 
majd gépeljük be a következő cheat 


kódokat: 


teamgod Sérthetetlenség az egész 
csapatnak 
playergod Sérthetetlenség a ki- 


választott karakternek 
5/ingerdiscount Újratölti az összes 

fegyvert és tárgyat 
explore Felfedező mód 


Railroad Tycoon 2: 
Gold Edition 


Játék közben a Tab megnyomása után 
gépelhetjük be a kódokat: 

BigfootGold Győzelem (arany) 
BigfootSilver Győzelem (ezüsv 
BigfootBronze . Győzelem (bronz) 

BoBo Vereség 

King oftbe bill 100 000 dollárt ad 
Powerball A cég értéke 
százmillióval nő 

A cég értéke 
egymillióval nő 

A vonataink sebessége 
megduplázódik 

A konkurensek vonatjai 
lerobbannak 
Mindenfajta mozdony 
használhatóvá válik 


Company 
Speed Racer 
Casey Jones 


Show me 
the trains 


Starfleet Command 

Mentsük ki a játékállást, majd az sfb- 
spc13.txt nevű file-ban keressük meg a 
Íregattjainrra vonatkozó bejegyzést (ha 
például F-FF fregattunk van, keressük 
meg a ,F-FF BPV-" rész), majd az ezután 
álló értéket írjuk át 1000-re. Ha az így 
módosított játékállást visszatöltjük, hihe- 
tetlen sok presztízs-pontért adhatjuk el a 
fregattunkat. 


Outcast 

Az Outcast könyvtárban levő outcast.ini 
file-ban eszközölhetjük a következő vál- 
toztatásokat (előtte azért az mentsük el 
valahová az eredeti ini-t!): 








Csalás és (önjámítás 


A "MoneyChest-5.0000000", 
"Money-1.0000000" és 

a "Life-5.00000007 sorokban átírva az ösz- 
szegeket, a pénzünk mennyisége, illetve 
az életerőnk változik, a "herodamage-1" 
sorban az egyest nullára változtatva pedig 
sérthetetlenné válik hősünk. 


Force 21 

A konzolban (- billentyű) gépelhetjük be 
a kódokat. 

Spy Megmutatja a térképen 
az ellenség helyzetét 
Minden ellenség meghal, 
akit látunk a térképen 
GameOverMan Megnyerjük a küldetést 


KillEnemy 


Polytbeism Mindenki sérthetetlen 
lesz (az ellenség is...) 

Amazon Eltűnnek a fák a terepről 

ID Megmutatja a kiválasz- 
tott egység adatait 

Grid Kikapcsolja a textúrázást 
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Shadowman 

A shadowman könyvtárban keressük meg 
a datatscriptsVmenusvVenglish  alkönyv- 
tárat, és ott a debug.msc file-t nevezzük át 
release.msc-re (ha meg akarjuk tartani az 
eredeti file-t, azt másoljuk át valami biztos 
helyre). Ha ezután elindítjuk a játékot egy 
cheat-menüből aktivizálhatjuk a csaláso- 


kat. 


Gulf War: 


Operation Desert Hammer 

Az Enter megnyomása után írhatjuk be a 
csaló kódokat: 
power me Megkapjuk az összes 
fegyvert 
Sérthetetlenség 
Légicsapás 


regen me 
call strike 


done Szintugrás 
bud Ki/bekapcsolja a 
HUD-ot 
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A bevásárlóközpontok először csak árulták, azután használni 1s kezdték... 
A közismert szupermarketek polcain már biztosan találkozott számítógépeinkkel, de azt talán nem gondolta, hogy az olyan óriás cégek mint 
a Cora vagy az Office Depot saját felhasználásra 15 a mi PC-inket vásárolják. Erre különösen büszkék vagyunk, hiszen a nagyszámú eladások 
alapján ők rendelkeznek a legpontosabb képpel termékeink minőségéről. Teljeskörű megoldást tudunk nyújtani a legegyszerűbb Celeronos 
munkaállomástól az akár négyprocesszoros szerverekig. A már jól ismert Senorg Progress PC tervezésénél az elsődleges szempont a 
tartósság. Ez a gépünk a legmodernebb szabványok szerint készül, melyek évek múlva is megállják helyüket. Alapvető követelmény a későbbi 
könnyű és olcsó fejleszthetőség, ezért bővíthető a széleskőrűen elterjedt, kedvező árú PC alkatrészekkel. A számítógép háza a három év 
garancia elvesztése nélkül felnyitható, így a későbbi esetleges átalakításokat akár saját maga is elvégezheti. 


Senorg Progress PC 560 Senorg Progress PC 582 


Senorg Progress PC 522 

e Intel" Celeron" processzor 
400-500 MHz 

" 64 MB SDRAM PC-100 

e 15 colos színes monitor 

, 4.3 GB Ultra-ATA/66 HDD 

e Intel" Direct AGP VGA 

. 40X Sony CD-ROM 

e Intel" 810 chipset 

" Senorg alaplap 66/100 MHz 

e AC 97 hangchip 

. Aktív 80 Watt hangszóró 

, Microsoft Windows 98 

e, ATX technológia 

e Billentyűzet 


Senorg Progress PC 553 

e Intel" Celeron" processzor 
400-500 MHz 

" 64 MB SDRAM PC-100 

e 15 colos színes monitor 

. 4.3 GB Ultra-ATA/66 HDD 

e Intel" Direct AGP VGA 

. 40X Sony CD-ROM 

e Intel" 810 chipset 

e Intel" CAS10 alaplap 
66/100 MHz 

e Intel" 82559 I00Mbps LAN 

e Sound Blaster PCI64 hangchip 

" Aktív 80Watt hangszóró 

. Microsoft Windows 98 

e ATX technológia 

e Billentyűzet 


e Intel" Pentium" III processzor 
450-600 MHz 

" 64 MB SDRAM PC-100 

e 15 colos színes monitor 

. 4.3 GB Ultra-ATA/66 HDD 

e Intel740" 8$MB VGA 

. 40X Sony CD-ROM 

e Intel" 440ZX chipset 

e Senorg alaplap 66/100 MHz 

e Sound Blaster 16 hangchip 

, Aktív 80 Watt hangszóró 

" Microsoft Windows 98 

e ATX technológia 

e Billentyűzet 


e Intel" Pentium" III processzor 
450-600 MHz 

e 128 MB SDRAM PC-100 

e 15 colos színes monitor 

. 9.1] GB Ultra-ATA/66 7200 
RPM 2MB Cache HDD 

. nVidia Riva TNT I óMB VGA 

. 40X Sony CD-ROM 

e Intel" 440BX chipset 

e Intel" SR440BX alaplap 
66/100 MHz 

e SoundBlaster PCI64 hangchip 

. Aktív 80 Watt hangszóró 

. Microsoft Windows 98 


e Egér 3 e Egér " ATX technológia 
" Egér e Billentyűzet 
e Egér 
ZAKI NAK agg esési 199.900Ft 400 MHz........ 222.500Ft 450 MHZz......... 249.900 Ft  450MHzZz........ 322.400 Ft 
33. MAZ ses 213.000.Ft. 4353 MHZ........233.300 Ft  S00MIEIZ...... Z74.000 Ft . S00MIZ .... e 346.000 Ft 
466 MHz ........ 221.400Ft 466 MHz........ Z41: 100 Ft 550 MESZ szaz JAV EE SZU NHÁZ sszás 423.300 Ft 
300 NESZ sss ssess 232900. Ft 500MHZ ose ZO. 00 Ft 600 MHZ... ss 399.900 Ft  600MHz......... 475.300 Ft 


Az árváltoztatás jogát fenntartjuk, áraink a 2570 áfát nem tartalmazzák. 


Dont just 


get to the 


SENOR 


Gyártó: Senorg Hungary Rt. " Tel.: (06-1) 452-1000 " Fax: (06-1) 452-1069 
Internet www .senore hu " F-maitb: inforwsenore.hu 


Internet, 
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Lionhead-napló 


, Egyetlen módszer létezik, hogy az ember megbizonyosodjon arról, egy játék jó lesz-e. Játszani kell vele, játszani, és megint csak játszani. 
Amikor már ezredszer játszol vele, és még mindig folytatni akarod, csakis akkor lehetsz biztos benne, hogy igazán jó programmal van dolgod." 
Peter Molyneux, E3 szeminárium, 1998 


Lionheadnél az idézetben szereplő 

feladat, azaz a Black kx White ezer- 

szeri végigjátszása Andy Robsonra, a 
tesztelők vezetőjére hárul. Habár a kí- 
vülállók számára valószínűleg irigylésre 
méltó egy olyan állás, ahol az ember 
számítógépes játékokkal játszik a megél- 
hetéséért, Robbo — munkája révén — köny- 
nyen válhat a legutáltabb emberré az iro- 
dában. Az ő teladata a hibák megtalálása 
és a programozók noszogatása, hogy 
ezeket a hibákat kijavítsák. Általában ek- 
kor a programozó már egy teljesen más 
feladaton dolgozik, és a már kész kódok 
átböngészése egy hiba miatt az utolsó do- 
log, amivel foglalkozni akar. Robbo tudja, 
hogy ha jól végzi a dolgát, ő a csapat 
réme. Amint hibajegyzékével megjelenik, 
a programozókban megáll az ütő. Rob- 
bóval nem lehet vitatkozni. Ha tetszik, ha 
nem, addig üldöz, míg ki nem javítod a 
hibát. Több mint 180 cm magas és spor- 
tos alkatú, hiszen a West Ham United ifi 
csapatában focizott. Mielőtt játéktesz- 
telőként helyezkedett volna el, egy épít- 
kezésen dolgozott, mint téglahordó, így 
érthető, hogy szívós alkat. Nagyon szívós. 
Szóval, ha hibát talál, azt jobb minél 
előbb kijavítani. . . 
Andy Robson 1994 óta játéktesztelő. 
1993-ban vett egy Sega MegaDrive-ot, 
ami megváltoztatta egész addigi életét. 
, Egyszerűen nem bírtam abbahagyni a 
játékot — vallja be szégyenlősen. — Addig 
jutottam, hogy csak két-három napot dol- 
goztam az építkezésen, a hét többi részét 
pedig a MegaDrive-val töltöttem. Sőt, es- 
ténként is megvártam, hogy a barátnőm 
lefteküdjön, és hajnali háromig, négyig ját- 
szottam a FIFÁ-val vagy az NHIL-lel." 
Cara, Robbo sokat szenvedett barátnője 
(azóta már a mennyasszonya) végül rábír- 
ta Andyt, hogy vállaljon munkát a Bull- 
frognál, ahol aztán a Syndicate 3DO ver- 
ziójának tesztelésével kezdett. Hamaro- 
san mindenkinél hírnevet szerzett magá- 
nak. Az egyetlen kivétel egy dühös prog- 
ramozó volt, aki kifakadt, amikor Robbo 
azt mondta neki, hogy a kódja ,egy nagy 
kalap sz...". ,Azt hiszed, te jobban meg 
tudnád csinálni? — ordította a Prog- 
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ramozó — Akkor miért nem tanulsz meg 
TE programozni? ,Nem, haver — düny- 
nyögte vissza Robbo. — A kérdés az, miért 
nem tanulsz meg TE programozni?" 

A Lionheadnél Andy úgy ,bünteti" a gyen 
ge programozókat, hogy minden pén- 
teken kiírja a hirdetőtáblára a hét leg- 
rosszabb programo- 
zójának nevét. Így 
mindenki  megtud- 
hatja, kinek a mun- 
kájában volt azon a 
héten a legtöbb hi- 
ba. , Általában Peter 
nyeri el ezt a jutal- 
mat" — vigyorog An- 
dy. — ,Esetleg Ric- 
hard (Evans). Barn- 
sey (Jonty Barnes) 
munkájával viszont 
általában nincs gond." 
Képességei és adott- 
ságai tökéletesen Ööt- 
vözik mindazt, ami 


ehhez a munkához 








szükséges: a Gesta-póra emlékeztető 
hatékonysága mellé a számítógépes já 
tékok iránti olthatatlan szeretete és jó hu- 
morérzék társul. Az egyik pillanatban a 
programozók még utálják kukacoskodása 
miatt, a másikban pedig hasukat fogják 
nevettükben. Egyszer felhívta a Big Blue 


! PETER 


neat At 0 


ru e 


ritka 
AHA 
TVt — 
ZÁ 
Boxot (a Lionhead egyik úgynevezett sa- 
tellíte-csapatát, amely amatőr, ám igé- 
retes programozókból áll, és a PC Zone 
egyik újságírójaként mutatkozott be, majd 
őrültebbnél őrültebb kérdéseket tett fel 


magánéletükkel kapcsolatban. Máskor 


egy darab rágógumit rakott Peter szend 
vicsébe. Az is megesett, hogy a Net 
Buster segítségével fellépett Jonty Barnes 
gépére, és egy sor hibaüzenetet jelenített 
meg neki. Szegény Jonty, aki meg volt 
győződve róla, hogy a merevlemez- 
meghajtója tönkrement, másfél órán 


keresztül futtatta újra és újra a Dr. 








Black §. White 


Anu-Virus 
Toolkitet, amikor Andy 


beismerte a csínytevést 


Solomon s 


Robbo tesztelői közt 
állandóan jelen vannak 
a fiatal, tapasztalatgyűj 
tő pályakezdők , is. 
Egyesek helyi iskolák 
ból jönnek, mások 
csak egy kis szünetet 
tartanak munkájukban. 
A Lionhead-weboldal 
révén Kanadából, Né 
metországból, Finnor- 
szágból, Belgiumból és 
az USA-ból is érkeznek 
tesztelők, akik átutazzák a tél világot, 
hogy eljussanak a Lionheadhez Guilford 
ba. Ennek ellenére ezért a munkáért nem 
fizetünk. Némely tesztelő kiválónak 
bizonyult, másoknál pedig jó volt látni, 
hogyan lépnek ki az ajtón. Ilyen volt 
Hangos Luke, akinek a normál beszéd- 
hangja egyenlő volt a fülsüketítő böm 


böléssel. Vagy például Csúszómászó 


Joseph, akinek állandóan csorgott a 


nyála, és a hét legnagyobb részében kéje 
sen bámulta irodavezetőnket, Janice-t. Na 
és a Szőrös Srác, akinek iszonyú szaga 
volt. Ő valahogy mindig hátráltatta a 
munkát, amikor a nyár kellős közepén öt 
emberrel együtt kellett dolgoznia egy szo 
bában. Azóta már beszereltük a légkon 
dát 

, Nagyon fontos, hogy a játékot állandóan 
Íriss szemmel figyeljék — mondja Robbo. 
Mire a Black White elkészül, legalább 


tízezer órát játszanak már vele. Ha mindig 








ugyanazok az emberek tesztelnék, nem 
látnánk meg, mi az, ami változtatásra 
szorul. Lehet, hogy egy új tesztelő azzal 
áll elő, hogy: , Tényleg senkinek nem tűnt 
fel, milyen furcsán lehet körülnézni a 
tájon? Persze mindenki nagy gyakorlattal 
rendelkezik már, de ha egy ilyen meg 
jegyzést hall az ember, jobban szemügyre 
veszi a problémát." Robbo két nagy szen- 
vedélye a játékok és a foci. A Tottenham 
Hotspurs szurkolója és a Lionhead foci- 
csapatának kapitánya. A csapatot Lion- 
footnak neveztük el, és stabilan tartjuk a 
második helyet a Research Park kupán. 
Természetesen Robbo a csapat legjobb 
góllövője, bár most éppen nem tud ját- 
szani, mert eltörte egy ujját, amikor 
belekapaszkodott az ellentél mezébe. 
Most még lenne ideje a focira, de — mint 
ahogy azt ő is tudja — ahogy a projekt a 
vége felé közeledik, a tesztelőknek egyre 
kevesebb szabadidejük lesz. 

, Ahogy közeledik a fejlesztés vége, egy- 
re jobban el leszünk foglalva. Legalább 
tíz külsős tesztelőre lesz szükségünk a 
teljes munkaidőben dolgozók mellett. 
Ami engem illet, valószínűleg be- 
költözöm az irodába, és ott fogok alud- 
ni legalább hat hétig. Ugyanez történt a 
Dungeon Keepernél is — a Black § 
White pedig mérföldekkel összetettebb 
játék. Ekkor válik a munka igazán 
érdekessé, tényleg alig várom már. 
Viszont a programozók nem annyira. 
Utálják a megjegyzéseimet. De a végén 
úgyis megint kibékülünk a játék megje 


lenése alkalmából rendezett bulin." 
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A GameStar bemutatja: 








a játékipar legnagyobb alakjai 


A játékipar — bár messze nem tekint vissza olyan hosszú múltra, mint a mozi vagy a könnyűzene — hamar kitermelte a maga hőseit, azokat 

az élő legendákat, akiknek már a neve hallatán megemelkedik a fanatikus rajongók pulzusa, akiknek egy-egy elejtett megjegyzése nyomán 

különtéle híresztelések tucatjai kelnek szárnyra arról, vajon mire készül a játékosok által félistenként tisztelt programozó vagy tervező. A 

kulisszák mögé tekintő sorozatunkban őket mutatjuk be, azt a néhány embert, akik a színfalak mögül mozgatják a játékvilágot, akik egy-egy 
programjukkal évekre meghatározzák egy játékstílus fejlődésének irányát. 


John Carmack 

A Ferrari-mániájáról híres programozó- 
géniusz a tirst person shooterek stílusá 
nak nagymestere. Ő alkotta a Wolfenstein. 


a Doom és a három Ouake-epizód en 





gine-jét. John Romeróval, a fő tervezővel 


együtt ő a , felelős" a Doom és a Ouake 
világsikeréért. 1991-ben, amikor John 
négy társával megalakította az id Soft 
ware-t, a 3D-s akciójátékok még csak csi 
ráiban léteztek — néhány év múlva pedig 
Doom-klónoktól volt hangos a játékvilág. 
Azóta sokan, sokszor próbálták már az id 
engine-jeit felülmúlni, de egyértelműen 
senkinek sem sikerült. Volt egy Duke 
Nukem, ami technikailag megelőzte a 
Doomot, de Carmackék akkor már régó- 
ta az újabb mérföldkő, a Ouake motorján 
dolgoztak. Volt egy Unreal, ami grafikai- 
lag verte az akkori id-csúcsterméket, a 
(Ouake 2-t, de játéktechnikailag nem tu- 
dott felnőni hozzá. John ma is jóval a 
konkurencia előtt jár: november kör- 
nyékén elkészül a Ouake 3: Arenával. 
ami valószínűleg mind technikailag 
( görbe felületek kezelése, bump-mapping), 
mind játékmenet szempontjából (csak mul 
tplayer) új korszakot nyit a first person 
shooterek történelmében... 
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Peter Molyneux 

Kevés ember mondhatja el magáról, hogy 
egy teljes játékstílust teremtett meg 
Peter Molyneux ezek egyike. 1988-ban 
Les Edgarral ketten alapították Bullfrog 
nevű szoftverfejlesztő cégüket, és bemu 
tatkozó játékként rögtön a máig legendás 
Populoust adták ki, megteremtve ezzel az 
, SStenszimulátorok", sőt, tágabb értelem 
ben véve a valós idejű stratégiai játékok 
múfaját. Molyneux játékaiban éppen az 
van meg, ami a mai programok 99 száza- 
lékából hiányzik: az eredetiség és az 
utánozhatatlan hangulat. Akár a Magic 
Carpelet, a Syndicate-et vagy a Dungeon 
Keepert nézzük, Peter játékaiban annyi 
kreativitás és ötlet van, hogy a konku- 
tudják 
klónozni. A Bullfrog és Molyneux gyü- 


rensek egyszerűen nem is 


mölcsöző kapcsolatának 1995-ben az 


Electronic Arts szinrelépése vetett véget: 


az új tulajdonos szigorú határidők és kor 





látok közé próbálta szorítani a kreatív 
csapatot, ami hamarosan szét is hullott. 
Molyneux Lionhead Studios néven alapí- 
(Ott új céget, és jelenleg már két és fél éve 
egy Populous-szerű szuperjátékon dolgoz- 
nak Black k White címmel. 


Ron Gilbert 


Ron 1987-ben, a C64 fénykorában, a 
szamitogépes játékok történetének egyik 


legfontosabb évében robbant be a köztu 


datba — ő alkotta meg a SCUMM engine-t, 





ami a sokáig egyeduralkodó point and 
click játékok alapelveit fektette le. Addig 
egy kalandjátékban a szöveg és a képi 
megvalósítás élesen elkülönült egymástól, 
a gratika csak a szöveges játék illusztrá 
ciója volt. A Maniac Mansionben debütált 
ikonvezérléses rendszer lehetővé tette az 
egérrel (illetve akkor még inkább jos 
stickkal) való irányítást, a játékosoknak 
kényelmes kezelőfelületet a játékter 
vezőknek pedig addig soha nem tapasz 
talt szabadságot adott. Szintén Gilberttől 
származik az az ötlet, hogy egy kaland 
játékban ne lehessen meghalni, illetve ő 
alkalmazott először játék közbeni kis 
filmbejátszásokat, animációkat. A CG4 
történetének legjobb kalandjátékának 
(Zak McKracken) megalkotása után Ron 
PC-s vizekre evezett, és továbbra is a 


LucasArts ,istállójában" újabb legendás 





játékokkal ajándékozta meg a rajongókat: 
a Monkey Island 1—2-vel. Miután a kaland- 
játékok terén már nem érzett igazi ki- 
hívást (elvégre szinte már mindent elért), 
Ron 1996-ban egy éles fordulattal a straté- 
giai programok felé fordult: kilépett a 
LucasArtstól, megalakította a Cavedogot, 
és elkészítette a valós idejű stratégia mű- 
faját forradalmasító klasszikust, a Total 
Annihilationt. A TA frenetikus sikere után 
azonban ismét , sávot váltott", a folytatás, 
a Kingdoms munkálataiban már nem vett 
részt, ehelyett Good and Evil címen készít 
egy akció/kaland/stratégia keverék játé- 
kot, immár több mint egy éve. 


Sid Meier 


A Gamespot internetes magazin által min- 
den idők legfontosabb játékpiaci alakjá- 
nak választott Meier 1982-ben mutatko- 
zott be a játékosoknak az F-15 Strike 
Eagle-lel, és a MicroProse megalapításá- 
val. A nyolcvanas évek elején további 
szimulátorokkal lett egyre ismertebb, 
majd 1987-ben a Pirates! című klasszikus- 
sal (teljes címén Sid Meiers Pirates! — saját 





nevének a játékcímbe olvasztása és a 


felkiáltójel azóta szinte Sid védjegyévé 
válo lett igazán halhatatlan. A stratégiai-, 
akció- és kalandelemeket mesterien 
ötvöző játék azonnal világslágerré vált, 
Sid pedig a stratégiai játékok rajongóinak 
bálványa lett. A minden idők legjobbjai 
között emlegetett Civilization mellett 
olyan nagy nevű játékokat köszönhetünk 


neki, mint a Railroad Tycoon, a Master of 


Magic, a Master of Orion vagy a Coloni- 
zaton. Néhány éve Sid is csatlakozott a 
trendhez, amikor a legendás játékter- 
vezők mind saját céget alapítottak. John 
Romero lon Stormja, Peter Molyneux 
Lionheadje és Ron Gilbert Cavedogja mel- 
lett megalapította a Firaxis Gamest, ahol a 
Getysburggel és az Alpha Centaurival 
tette le a névjegyét. Mostanság a 
Civilization ,hivatalos" harmadik részén 
dolgozik Brian Reynoldsszal — a jövő év 


végére várható játék sikere már ma garan- 
tált! 


Roberta Williams 


Alighanem a leghíresebb hölgy a szá- 
míitógépes játékok világában. Az első játé- 
kát férjével, Kennel még a hetvenes évek 
ben Apple II-es gépen alkotta: a Mystery 
House egy kezdetleges nyomozós ka- 
landjáték volt, azonban az első kaland- 
programok között volt, ami grafikát is tar 
talmazott. A játék sikerén felbuzdulva 
1980-ban Roberta és Ken játékkiadó céget 
alapított On-Line Systems néven (a mai 


Sierra elődje), és Ouest-sorozataikkal 
hamar a kalandjátékok királyaivá váltak. 





Az Al Lowe-féle Larry-sorozat mellett a 
cég leghíresebb játéka a nyolc részt 
megélt Kings Ouest lett, amelyeket 
személyesen Roberta tervezett. Az FMV- 
láz kitörésekor Williamsék is a sok CD-s 
interaktív movie-k mellett tették le a vok 
sukat, de próbálkozásuk, a Phantasma- 
goria inkább lett hírhedt, mint sikeres. 


Roberta legutóbbi programja, a Mask of 


Eternity már a legújabb divatot követve 
3D-s kaland volt, de ismét nem aratott 
kirobbanó sikert. A kalandjátékok nagy 
asszonya úgy tűnik tehát, válságban van, 
de ez remélhetőleg csak átmeneti hul 
lámvölgy, és a műfaj újjászületésével újra 
fantasztikus Roberta Williams-kalandok- 
kal játszhatunk... 


Brett Sperry 

Igazi amerikai sikertörténet: Brett egy 
barátjával, Louis Castle-lal egy garázsban 
kezdett el játékprogramokat írogatni, 
majd 13 évvel később 125 millió dollárért 
adta el az azóta világelsővé vált céget az 
Electronic Artsnak. Brették eleinte az SSI- 
nek, az Activisionnek és az Infocomnak 
készítettek játékokat. Az áttörést az SSI 
számára készített Eye of the Beholder 
hozta — ekkor vált igazán ismertté a West 
wood név, és ekkor álltak be az akkor 


még virágzó Virgin Interactive köteléké 


Bemutatjuk 


Portré 








be. Brettnek és csapatának olyan le 


gendás játékokat köszönhetünk, mint a 
Dune, a Kyrandia-sorozat, a CXC, a Lands 
of Lore vagy a Red Alert. A stratégiai és 
kalandjátékok koronázatlan királyainak 
kikiáltott cég lendülete az ominózus FA- 
téle felvásárlással tört csak meg egy kicsit: 
a tavalyi évben kizárólag csalódásokat és 
fél-sikereket produkáltak (Dune 2000, 
Lands 3). Nemrégiben azonban megtör- 
tént a nagy visszatérés, a Tiberia Sunnal 
elvesztett 


sikerült visszahódítani az 


rajongóikat — Sperryék tehát tiszta lappal 
indulhatnak versenybe új bestseller-váro 


mányosukkal, a Noxszal. 


David Brevik 


A Blizzard elnöke nem mindennapi sze- 
mélyiség: azon kívül, hogy cége üzleti 
ügyeit intézi, aktívan részt vesz a játékok 
fejlesztésében is, olyannyira, hogy a 
Diablót például szinte teljesen egymaga 
találta ki! Az általa vezetett céget pedig 
igazán nem kell bemutatni senkinek: be- 
mutatkozó játékuk, a Black Throne fe- 
lemás fogadtatása után tökélyre fejlesztet- 
ték a ,kölcsönvett" ötleten alapuló szu- 
persikeres játékok készítésének techni 
káját. Első sikerük, a Warcraft szinte egy 
az egyben a konkurens Westwood Dune 
2-jének  fantasy-átirata volt, a Starcraft 
ennek továbbfejlesztett változata, a 
Diablo pedig valójában az ősi Moria 
alapötletére építkezik. A Blizzard csapatá 
nak zsenialitása abban rejlik, hogy egy 
nem teltétlenül teljesen eredeti ötletből 
egyedülálló hangulatú és élvezetes já 
tékot képesek alkotni. Minden idők egyik 
legjobban várt játéka, a Diablo 2 után 
jövőre újabb Brevik-féle ,klónozásnak" 
lehetünk szemtanúi: az áldozat ezúttal a 
Rage of Mages — az innen kölcsönvett 
valós idejű stratégia/RPG ötletet a War- 
cratt 3-ban láthatjuk viszont jövő kará- 
csonykor. . . 

Hancu 
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KOZOI 

Basg: Az idén negyedik alkalommal ren 
deztétek meg az AntlO-t. Hogyan ér 
tékeled magatokat, hogyan fejlődött a 
rendezvény a négy év alatt? 

Aboy: Azt hiszem, a party minden tekin- 
tetben fejlődött. Több vendéget tudtunk 
fogadni, igaz, nem volt telt ház. Több 
szolgáltatásunk volt, és a szervezők szem- 
pontjából nem elhanyagolható, hogy az 
első alkalomhoz képest tizedannyi időt 
kellett rászánni a szervezésre. Anno 1996 
ban már hónapokkal a rendezvény előtt 
elkezdtük a szervezést, mivel fogalmunk 
sem volt, mit hol keressünk. Ráment a 
tavasz, a vizsgaidőszak és az egész nya 
runk is. Az évek során kialakult kapcsola 
tokat felhasználva idén már szinte rutin 
ból intéztünk mindent. 

Basg: Az idei party alcíme: ,A tanulság". 
Mi volt a tanulság? 

Aboy: Az egyik tanulság számomra az 
volt, hogy egy party csak akkor jó, ha a 
résztvevők úgy jönnek ide, hogy jól akar- 
ják érezni magukat. Ha a szervezés száz 
százalékos, az nagyban segíti ennek a 
komfortérzetnek a kialakulását, de ha az, 
viszont a srácok elég önállóak, akkor az 
elrontott szervezés ellenére is jól érezheti 
magát az ember (lásd Pie Slice "96). A 
másik tanulság az, hogy lehet akármilyen 
jó a szervezés, ha a scenerek fele el sem 
jön a partyra, illetve akik eljönnek és 
indulnak a versenyeken, azok nagy része 
is a helyszínen ,dobja össze" a hihe 
tetlenül igénytelen lamer demóját és be- 
adja a compóra. Utoljára követtük el azt a 
hibát, hogy ilyen dolgokat bemutattunk. 
Ez egyébként fordítva is igaz: ha rossz a 
szervezés, viszont a compók jól zajlanak 
és a leadott anyagok is igényesek, akkor 


úgy megyek el, hogy ez egy jó party volt. 
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Basg: Milyen szerepet tölt be a party a 
magyar scene életében? 

Aboy: Három éve valószínűleg sokan azt 
gondolták, hogy ez csak egy újabb egy 
szeri próbálkozás, mint az Exe 95 vagy a 
Pie Slice 96, ám mi már az elején sem 
annak szántuk. Mivel minden évben min- 
dent beleadtunk, azt hiszem, sikerült 
hagyományt teremteni, és mára az AntlO 
egy jelentős scene eseménnyé vált, főleg 
ha figyelembe vesszük, hogy mostanában 
hány party van évente. 

Basg: Mit gondolsz, növekszik-e a ma 
gyar scene, akár a rendezvényeket, akár 
az ott megjelenő anyagokat tekintve? 
Aboy: Növekszik és csökken is egyszer- 
re. Sajnos sokan megunják, vagy egysze 
rűen nincs idejük rá, rendkívül idő- 
igényes szórakozás —, és abbahagyják az 
alkotást. Van rengeteg újonc is, köztük 
nagyon ügyesek is; nekik meg kell adni 
mindenféle támogatást. Számszerűleg 
tehát stagnálás figyelhető meg, esetleg 
enyhe növekedés. 

Basg: Hogyan értékeled az Antió "99 


anyagait 


Aboy: Vegyes, nagyon vegyes... Ami jó 
volt, az nagyon jó volt, ami rossz az vi 
szont... A középmezőny pedig elég so- 
vány. 


Basg: Összehasonlítva más magyar par 
tyk vagy a külföldi scene eredményeivel? 
Aboy: Szerintem a magyar anyagokkal 
telveszik a versenyt, a külföld már más 
tészta. Persze egyes alkotások esélyesek 
OL ís — volt már sok szép példa magyar 
eredményekre neves nemzetközi verse- 
nyeken. 

Basg: Kik vettek részt az AntlO "99-en? 
Aboy: Bontsuk két részre: scenerek, akik 
kb. a 13-28 éves korosztályból kerülnek 
ki, illetve a guakerek, akik 60-99 évesek is 
lehetnek. Rajtuk kívül voltak még érdek- 
lődők, lányok, szervezők, biztonsági 
őrök, szülők és ingyenélők. Ha pedig azt 
vesszük, hogy ki honnan jött: Ma 
gyarország minden részéről, de volt 
horvát vendég is, akinek ez volt élete har 
madik partyja — és egyben a harmadik 
An(UO-ja! 

Basg: Többször felmerült már, hogy 
nehezen férnek össze a scenerek, a guak- 
erek és egyéb társaságok az ilyen össze- 
jöveteleken. Mi a véleményed ezzel kapc 
solatban az AnlO tapasztalatait figyelem 
be véve? 

Aboy: Az AnlÓ mindig is vegyes party 


volt: guaker és scener békésen megfért 


egymás mellett. Vannak, akiket zavarnak 








(100 Wattal lövik egymáso, de szerintem 


csak emeli a hangulatot, ha többen va- 
gyunk. Ez persze nem változtat a tényen, 
hogy kevés scener jár az scene partykra. 
Basg: Mennyire 


partykat 


tartod jónak a magyar 


Aboy: Ha sikerül összehozni azt Magyar 


országon, hogy legyen egy hely, ahova 
beférünk, legyen áram, projektor, hang 
technika, akkor az már olyan nagyon 


rossz nem lehet. A többi rajtunk múlik... 


Basg: Hogyan lehetne javítani szerinted 
az ilyen rendezvényeken? Miből kéne 
több: jobb hangulat, több anyag, több 


résztvevő, igényesebb anyagok? 

AboyY: A felsoroltakból mindig jó, ha több 
a sok 
Több 


igényesebb 


A hangulat fontos, 
feltétel 


van. anyag nem 


a jó partyhoz. résztvevő 


nem artana, az anyagokra 


pedig égető szükség lenne. Igy is vannak, 
csak még több kéne. 


Basg: Már tavaly is gondok voltak az 
értékeléssel. Hogyan sikerült ez az idén? 
Aboy: Tavaly a gond nem közvetlenül a 


szervezők hibájából történt, hanem 


néhány vendég nem viselkedett korrek 


ten. Idén változattunk a szavazórendsze 


ren, így nem volt gond. 
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Basg: Hogy értékeled a tavalyi- 
hoz képest az idei scene álla- 
potát 

Aboy: Sajnos eltűnt néhány 
nagy név, de reménykedjünk, 
hogy az újak a helyükbe tudnak 
állni! Az is eredmény, hogy az 
Interneten nagy a nyomulás, ma 
már három nagy site is fog- 


lalkozik a 


WWWw.scene 


magyar scene-nel: 


-hu.com  (hivalatos 
site), www.scene.hu (klassz gyúj- 
temény), scenesite.ini.hu (új, 
de ígéretes oldal). 

Basg: A dolgok 
( hálózat, demoprogramozás, esz 


kínált-e 


megszokott 


mecserék) mellett valami 


az AntlO, 


pluszt 
és hogyan sikerültek az egyéb 
programok? 

Aboy: Volt svédasztal! Be 


utána pedig nem értettük, miért ballagnak 


is mondtuk, 


vissza sokan csalódott arccal a helyükre, 


kezükben zsíros kenyérrel. A Fun Compo 


borzalmas volt, eltekintve a monitorha- 


jigálástól. Gondoltad volna, hogy egy 


elhajított monitor tíz métert repülve sem 


törik össze? 
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Basg: Összességében véve sikeres volt az 


Anti(2 997 
Aboy: Néhány problémától eltekintve 
igen, bár számomra csalódás volt, ahogy 


egyesek vélekedtek a róla, s ez némileg 
elkedvetlenitett. 

Basa: Mik a tervek a jövő évre? 
2000 


Aboy: Ha minden jól megy, augusz 


tusában mindenki jöhet Pécsre, az AnlO 
Z2K partyra! 
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Matrox Millenium 6400 


Emlékeztek Nagy Bandó paródiájára, amikor a lakásfelújítását beszéli el szinte kizárólag múlt idejű igékben? Én is így tudnám bevezetni 
a 6400 tesztet: Vártunk. Vártunk. Vártunk. Megérkezett. Megnéztük. Megmértük. Meglepődtünk. 


Matrox nevét hazánkban egyértel- 

múűen a minőségi grafikus kártyák- 

kal azonosítják — pedig a hálózati ele- 
mektől kezdve sok mindent gyártanak —, 
azokból is a DTP munkára alkalmas dara- 
bokkal. Az előző generációval, a G200-zal 
Matroxék már kacsintgattak a játékosok 
felé, de a G400-at már teljes erőből nekik 
is szánják. Manapság ahhoz, hogy a vá- 
sárlókat megnyerjék maguknak, kevés, ha 
a termék egyszerűen csak bitang gyors, 
így a G400-at is kidekorálták jó néhány 
olyan új megoldással, amelyet még nem 
láthattunk máshol. Érdemes ezeket kitár- 
gyalnunk, majd csak azután elemeznünk 
a sebességadatokat. 
A Matrox kártyák nagyon népszerűek a 
gratikus alkalmazásokat futtatók körében, 
hiszen 2D-hez mindig csúcssebességet és 
csúcs képminőséget kínáltak. Driver-ellá- 
tottságuk példamutató, már évek óta min- 
den kártyájuknál — G400-at is beleértve — 
olyan paraméterek szabályozhatók segít- 
ségükkel, amelyekhez más gyártók ter- 
mékeinél csak a mostanság divatba jött és 
elterjedni látszó, ún. tweak utilityk segít- 
ségével lehet hozzányúlni (biztos, ami a 
biztos, a G400-hoz is van ilyen, mégpedig 
olyan tulajdonságok biírizgálásának lehe- 


tőségével felvértezve, melyek nagy ré- 
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széről egy átlagos felhasználónak elkép- 
zelése sincs, hogy mire lehet jó). 

Érzésünk szerint a G400 DualHead Dis- 
play névre hallgató szolgáltatása is inkább 
a komoly munkára fogott kártyák tula- 
jainak fogja megdobogtatni a szívét, 
bár... Miről is van szó? Akinek már volt 
alkalma kipróbálni a Win98 több grafikus 
kártya támogatását, tudja, hogy milyen 
érdekes, új távlatokat nyit a desktop két- 
monitornyira nagyítása. Lényegesen más 
a helyzet, ha két teljes értékű kijelző 
együttes használatára nyílik lehetősé- 
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günk! Nem véletlenül írtunk kijelzőt és 
nem monitort, mert éppúgy használha- 
tunk lapos TFT-megjelenítőt — kiegészítő 
szendvicskártya kell a digitális darabok- 
hoz -—, TV-t, illetve két monitort is. Így a 
lehetőségek széles tárháza nyílik meg, 
csak bírjuk processzorral. Például míg a 
család DVD-t néz a TV-n, természetesen 
szoftverből lejátszva (amit a nálunk járt 
OEM darabhoz is mellékelnek), addig mi 
a monitoron nyugodtan olvashatjuk e-mail- 
jeinket. Vagy amíg az elsődleges moni- 
torunkon éppen egy grafikán dolgozunk, 
a kép egy részletét felnagyítva (akár hard- 
verből, hiszen a kártya ezt is nyújtja), 
addig a másodikon a teljes képben oko- 
zott összhatást szemlélhetjük. Ennek a 
szolgáltatásnak egy PC-s játékos kevéssé 
látja hasznát, még akkor is, ha néhány 
hamarosan várható játék támogatja ezt az 
üzemmódot is. Bár, ha belegondolunk 
abba, hogy elfogadható felbontást és kép- 
frissítést biztosító, 147-os, mono SVGA mo- 
nitort már húszezer forinton innen is lehet 
kapni, máris felködlik előttünk az egyik 
monitoron szakdolgozatot író, a másikon 
az Interneten talált forrást böngésző egye- 
temista képe. 

Ami viszont mindenképpen a játékos lel- 
kületűek ereiben pezsegteti meg a vért, 


az a hardveresen támogatott Environ- 
















ment-Mapped Bump Mapping. Mi is ez? A 
bump mappinget már ismerjük: egy újabb 
textúraréteg az objektumon, amely fe- 
lületi egyenetlenség látszatát kelti. Az 
EMBM tulajdonképpen ugyanezt csinálja 
a környezet rávetítésével, így sokkal rea- 
lisztikusabb, élethűbb kép jön létre. 
Példa: a bevitt találatok eredményekép- 
pen a harckocsid páncélja egyre görön- 
gyösebbé válik, de akár a nyári napon 
felforrósodott aszfalt felett vibráló levegő 
is ábrázolható a segítségével. Magában az 
EMBM-ben sok új nincs, hiszen ezt szá- 
mos játék támogatja, a DirectX 6.x-ben is 
benne van a támogatás stb. Viszont az, 
hogy ezt a 3D gyorsító hardverből elin- 
tézi, már sokkal izgalmasabb, mert tekin- 
télyes terhet levesz a CPU válláról. Er- 
dekes, hogy míg a DualHead Display tá- 
mogatása csupán néhány játék fejlesztői- 
nek a fantáziáját keltette fel (tőlünk nyu- 
gatabbra sem ingyen hajítják utánad a mo- 
nitorokav, addig az EMBM ötvennél is 


több játékban lesz megtalálható. 


he ls ásáeeet 
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A G400-ból számos változat lát nap- 
világot. Létezik IO0MByte RAM-mal ellá- 
tott, csak egyetlen monitor kiszolgálására 
alkalmas darab, míg a teljesítmény- és szol- 
gáltatáspiramis csúcsán a G400MAX trónol, 
32 MByte RAM-mal, kettős kimenettel, ma- 
gasabb órajelen hajtott chippel és RAM-ok- 
kal. Egyelőre úgy tudjuk, hogy a full ext- 
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rás változatból nem lesz OEM-kiszerelés. 
Ami nálunk járt, az egy 32 MByte-os OEM- 
változat volt, amely , mezítelen" volta elle- 
nére is dicséretes szoftver-ellátottsággal 
dicsekedhet, hiszen ebben a kategóriában 
nem megszokott, hogy DVD-lejátszó prog- 
ramot kapunk a kártya mellé. Ami a tesz- 
tünket illeti, néhány dolgot nem árt tisz- 
táznunk. Olyan konfiguráción 
igyekeztünk tesztelni, ami 
inkább az itthon elérhető ka- 
tegóriába tartozik, mintsem 
a vágyálmok világába. Oko- 
sabbnak láttuk egy Celeron 
3600-on futtatni a teszteket, 
mintsem PIII 600-on, olyan 
felbontásokban, amelyek- 
kel egy átlagos 14 vagy 
157-os monitor megbir- 
kózik (inkább, mint 1280x 
1024-ben, amelyhez 177-nál kez— 
dődik a belépő mérew. A külföldi tesz- 
teket nézegetve az látszik, hogy a G400 
gyors processzorral, nagy felbontások 
mellett érzi igazán jól magát — már csak a 
kezdeti ára miatt sem kell félünk attól, 
hogy egy alsó középkategóriás gépben 
fut vele össze a felhasználó. A ,kis" Cele- 


ronnal, kis telbontásokban nem muzsikál 








olyan szépen, mint versenytársai, de azért 
1024x708-as telbontásban, true color szín- 
mélységben kezd elhúzni a többiektől — 
vegyük észre, hogy a , sima" G400 produ- 
kál annyit, mint a TNT2 Ultra változata —, 
feltéve, ha DirectX-ről van szó. Ami a 
sebességet illeti, az OpenGL meghajtója 
még kívánnivalókat hagy maga után, vi- 
szont a képminőségben itt sem érheti szó 
a ház elejét. A Matrox dolgozik az 
OpenGL alatt jobban teljesítő meghaj- 
tóprogramon, de sajnos már a G200-nál is 
eltartott egy darabig, amíg az ígéretből jól 
működő diriver lett. 

A Ouake II-nél nem csak a Brett 
, Fingers" Jacobs-féle, ,ennyire tud visz- 
szaesni" demót, hanem az ,ilyen nagyon 
gyors is lehet" beépített Demol-et is 
megmértük. Ugyan egyesek szerint ma 
már ciki az öregecske Incominggal tesz- 
telni, én csak kötöttem az ebet a karóhoz, 
lévén változatlan az a fixa ideám, hogy 
olyan valamivel jó tesztelni, amihez ott- 
hon az olvasó is könnyedén hozzáfér, más- 
részt az Incoming értékei ugyanazokat az 
arányokat mutatták, mint az egyéb 
DirectX alatt futó programok által produ- 
káltak. 

Összességében a Matrox Millenium G400 
egy nagyon ígéretes termék, remek támo- 
gatással, sokoldalú meghajtóprogrammal, 
csúcs képminőséggel, de ahhoz, hogy a 
benne rejlő képességeket ki is tudjuk 
aknázni, gyors processzor és sok memó- 
ria dukál. 


A Matrox G400-at és a Diamond Viper 
770 Ultrát a Fefo Kft. (352-8870) bocsá- 
totta rendelkezésünkre. 

Sam.Joe 


1999. október 








GeForce 256 kontra Napalm 





kontra Savage 2000?! 


Miután több mint egy tucat oldalt áldoztunk az ECTS játékújdonságainak ecsetelésére, szólni kellene a látott hardverekről és gyártóikról is. 
Hogy mégsem ezt tesszük, annak egyetlen oka van: az egész ECTS-t az nVIDIA és a 3Dfx bejelentésekben és előadásokon keresztül zajló 
párharca uralta, miközben az 53 meghúzódott a Microsoft árnyékában. 


,párbajt" a 3Dfx kezdte, amikor az 
ECTS előtt néhány héttel nyilvános 





ságra hozta a T-Butfer technológiát, 
így a kiállításon mutogatott képek, ani- 
mációk ismerősként köszöntek vissza. Az 
elméleti információk köztudottak a gya- 
korlatról pedig egyelőre senki nem tud 
semmit, és jó ideig nem is fog, hiszen a 
cég Napalm kódnéven futó projektje már 
biztosan átcsúszik a jövő évre. Igaz, nem 
győzték hangsúlyozni, hogy bármennyire 
Íriss a technológiájuk, egyes effektusok 
visszamenőleg is érvényesülnek a már 
korábban megjelent játékokban, mig 
ugyanez nem mondható el a konkurencia 
termékéről. 

A GeForce 256-ról ez nem mondható el, 
azonban számos más dolog annál inkább. 
A korábban NVIO kódnevű fejlesztés 
mára beérett, sőt, már az első erre épülő 
kártyák is kaphatók (itthon még sajnos 
nem). Nyugodtan állíthatom, hogy ettől 
volt igazán hangos az ECTS. Az nVIDIA 
stand közelébe sem lehetett menni, a 
technológia-bemutatóra alig lehetett be 
férni, és a kis, levegőtlen teremben a 
bezsúfolódott tömeg leesett állal, tátott 
szájjal nézte, mire képes a GeForce, ami 
immár nem 3D-gyorsító chip, hanem 
GPU, azaz geometriai processzor, innen az 
elnevezés (Geometric Processing Unit). 

A kérdés az, mit is jelent ez valójában? 
Eddig a CPU és a 3D gyorsító chip kö- 
zösen dolgoztak: a proci elvégezte a geo 
metriai számításokat, alkalmazta rájuk az 
effektusok hatását, majd az egész cso 
magot átlapátolta a 3D-gyorsítónak, hogy 
ez alapján rendereljen képet. A GPU mind 
ezt egymaga végzi el, ráadásul az összes 
munkafolyamatot jóval gyorsabban, mint 
korábban a CPU vagy a gyorsító. Ahogy a 
bemutatót tartó illető togalmazott: ,Leve- 
gővételhez juttatjuk, felszabadítjuk a pro 
cesszort a fejlesztők számára, így össze 
tettebb játékokat írhatnak." Tökéletesebb 


fizikai modellek, okosabb mesterséges 


1999. október 


intelligencia a GeForce ezt teszi lehe- 
tövé a programozók számára. 

A chip 23 millió tranzisztorból áll, ami 
több mint amennyi az Intel leendő 
Merced procijában lesz! 256 bítes buszon 
kommunikál a külvilággal, kb. 15 millió po 
ligon/másodperc és 480 millió pixel/má- 
sodperc számítási sebességre képes, AGP 
(X-ben érzi igazán jól magát, 350 MHz-es 
RAMDAC-kal rendelkezik, és olyan kunsz 
tokat tud, mint a Hardware Transforming 
xx Lighting (TXL), a Cube Environment 
Mapping, a Vertex Blending, a DirectX 
Texture . Compression és teljes HDTV 
támogatás ( utóbbi minket nem kimondot 


tan erint ) 


Transforming 

Van egy terünk és benne egy 31-s objek 
tumunk, ami izeg-mozog, forog, történik 
vele valami, aminek hatására megváltozik 
stb. Eddig ez az igen nagy mennyiségű 
bonyolult számítási művelet szoftveresen, 
a CPU-n keresztül lett kiszámolva. S mivel 
ennek teljesítőképessége véges, ezért kor 
látozni kellett az objektumot felépítő po 


ligonok számát, a mi a képminőség ro- 


vására ment, gondoljunk csak a látható 
szakaszokból álló ívekre vagy az egyál 
talán nem gömbölyű gömbökre. A GPU a 
hardveres megoldás ugyanerre a feladat 
ra; egy jóval nagyobb számítási képes- 
séggel rendelkező céleszköz, ami hihe 
tetlen mennyiségű poligonnal képes dol- 
gozni, így jobb képminőséget és érdekes 
új effektusokat tesz lehetővé. Érdemes 
megnézni a képeket: régen ilyeneket csak 
CAD-programokban láthattunk: ez a tö 
mérdek háromszög a jelenlegi valóság! 


Lighting 

A terünk és objektumaink megfelelő 
megvilágítása legalább olyan fontos, mint 
a puszta létezésük, hiszen e nélkül nem 
látszanának igazán: a realisztikus fény 
árnyék viszonynak köszönhetik a létüket. 
Ezek kiszámítása is a CPU vállát nyomta 
eddig, a GeForce viszont nyolc, teljesít- 
ményét nem befolyásoló megvilágítással 
képes számolni, de a fényengine képes 
ségei ebben még nem merülnek ki. Valós 
idejű tényforrás-kezelése kiváltja a light 
mapek használatát, ugyanezt az effektust 


kiszámolva sokkal életszerűbb fény-ár 











nyékhatásokat kapunk, 


részletgazdag kidolgozásában játszanak 


amelyek a kép 


főszerepet. Egy falhoz közelítve annak 
recéi, göcsörtössége csak akkor tűnik ki 
igazán, ha fényt kap, és az egyenetlen 
ségek árnyékot vetnek. Ezt eddig bump 
mappinggel, emboss-szal próbálták előál 
lítani. A GeForce TXKL motorja mindez tál 
cán kínálja. 


A látványos és realisztikus tükröződések, 
visszavert fények leképzésére használják 
ezt a funkciót, ami végül is az, amit a ne 
ve is sugall: a környezet egy kocka ol 
dalaira kivetítve. jelenlegi technológia 
ún. Sphere Environment Mappinget hasz 
nál, amit a következőképpen kell elkép 
zelni: van egy fém golyó, amit gömbkénit 
körülvesz a világ. Ha ezt a számítógépen 
tükröződésként le akarjuk képezni, fog 
juk a ,világgömböt", kivasaljuk, így lesz 
belőle egy kör, és ezt ,ráhúzzuk" a tém 
golyóra, ami a képernyőn szintén egy 
kör. Kész is vagyunk, első látásra egész 
realisztikus a dolog, másodikra azonban 
felfedezhetjük, hogy olyan dolgok is rá 
kerültek a tükörtextúrára, aminek semmi 
köze a golyóhoz: olyan helyen van, ami 
nem tükröződhet a mi nézőpontunkból a 
golyón, továbbá a ,vasalás" következté 
ben sikerült aránytalanságokat is létre 
hoznunk. A másik módszer szerint a 
golyóból kinéz egy 90 tokos látószögű 
kamera, amely a golyó környezetét 
fényképezi. Csinál egy képet jobbra, bal 
ra, előre, hátra, fel, és le. Ha az így kapott 
hat képet felpakoljuk a betoglaló négyzet 
falaira, ennek középpontjában majdnem 
pontosan a golyó világát látjuk (a sarkok 
ban van egy kis torzulás), és ez, mint 
tükröződés, tetszőleges nézőpontba sok 
kal egyszerűbben leképezhető — olyany 
nyira, hogy helyből támogatja az OpenGiI 
DirectX 7 


Vegyünk egy hosszú 
egyenes csövet valami 
lyen textúrával, és azt se 
feledjük el, hogy a tex 
túra négyszögletes! Min 
den stimmel, egészen 
addig, amig elkezdjük 
hajlítani a csövet, és a 
CPU hihetetlen mókába 
kezd: próbálja a textúrát 
torzítani a hajlítási pon 
tokon. Az eredmény álta 
lában kétségbeejtő: ilyen 
kor keletkeznek a nagy 
on ronda kifestetlen poligo-nok, vagy ha 
sikerül is ráhúzni valamit, az árnyékolás 
mászik el. A GeForce ezzel szemben 
képes összefolyatni a határoló textúrákat 
a kritikus pontokon — ez 
altal átmenetet képezve. 
4 GeForce alkalmazza 
először a 4X-es AGP-n 

Fast Write 
Normális 


üzemmódot. 
esetben az 
AGP-ben levő kártva a 
RAM-on keresztül cserél 
adatot a CPU-val. Mivel a 
GeForce nagyságrenddel 
nagyobb mennyiségű po 
ligonnal dolgozik, és a 
memória relattv alacsony 
sebessége ennek továb 
biítására már nem elég, 
szükségessé válik a CPIl 
és GPU közvetlen adat 
kapcsolata. Ez a Fast Write. A 350 MHz-es 
RAMDAC-nak és a vélhetően a kártyára 
pakolt tonnányi memóriának köszön 
hetően óriási felbontásokban is kristály 
tiszta, villogásmentes képet élvezhetünk. 
4 szakma szinte egy emberként sorakozik 
fel az új chip mögött, és üdvözli annak 
forradalmi újításait. Szinte minden jelen 
tos fejlesztő 

megszólalt, többek 
között John Carmack 
is — nekik ter-mészete 
sen már rendelkezésre 
állt a tesztpéldány 
aki sosem látott 
sebességről es 
gyönyörű képminősé 
eről beszélt, egysze 
rűen el volt ájulva tő 
le. Az időzítés amúgy 
is tökéletes, hiszen 
szeptember elején a 
Microsoft kiadta a Di 
rectX hetes verziojat, 


az első programozási 


felületet, amely támogatja azokat a hard- 
veres megoldásokat, amelyet a GeForce vo 
nultat fel. Az ECTS-en a legtőbb stratégiai 
partnernek a Creative Labs tűnt, amely ott 
helyben bejelentette, hogy GPCU-alapú kát 
tyája október elsején kerül piacra 

Végül néhány szót a konkurenciáról: a 
3DÍXx a T-Butferen kívül bejelentett egy új, 
FXT-1 névre keresztelt textúra-tömöríttési 
eljárást, amely természetesen — sokkal 
jobb, mint a S3-é volt. Olyannyira maga 
biztosak a dolgukban, hogy azonnal fel 
szabadították az eljárást, arra ösztökélve 
minden fejlesztőt, hogy építse be saját ter- 
mékeibe. És az S37 Ok a Microsoft 
DirectX fejlesztési klubszobájában mutat 
ták be a Savage 4 legújabb változatát 
( ezúttal notebookon Unreal Tournament 
futott rajta döbbenetes képminőséggel), 


és legyintetnek a versenytársakra. A 





Savage 2000-rel piacvezető kártyát dob 
nak majd piacra, és maguk mögé uta 
sítják a konkurenciát, hiszen az S2K min 
dazt tudni fogja, amit a GeForce, csak 
még jobb lesz. A Napalm? Ugyan, labdá 
ba sem rúghat! Nos, mit lehet erre mon 
dani? Lássuk! 


jrt 


CD tartó 12 db-os; 600Ft 
5 db rendelése esetén. 500Ft 
CD tartó 16 db-os: 650Ft 


5 db rendelése esetén. 550Ft 
Az árak a postaköltséget nem tartalmazzák, 
de 10 db termék rendelése esetén átvállaljuk! 


Számítás- és Irodatechnika 


http-www.elender.hu/-gyenis/ 7 E-mail: gyenis(delender. hu 
7396 Magyarszék, Kossuth u-74. Tel./fax: 72/ 421-522 








Szoftverbemutató 


Paint Shop Pro 6.0 


A megújult virtuális festékbolt 








A Paint Shop Pro egy pilóta, bizonyos Robert Voit sikertörténete, aki — amikor éppen nem repült — kisebb grafikus programocskákat , fab- 
rikált", amelyeket közreadott BBS-eken. A visszajelzéseket meghallgatva alakítgatta a programot, míg egyszer csak azt vette észre hogy van 


Windows 3.1 fémjelezte időkben a 

semmiből előbukkanó Paint Shop 

csak arra vállalkozott, hogy meg- 
mutassa képeinket, mégis viszonylag 
nagy sikerre tett szert. Azt ezt követő 
részek ki-adásánál már megjelent a Pro 
utónevű ,testvér" egyszerűbb szerkesz- 
tőeszközökkel, amely idővel ki is szorí- 
totta a kisebb tudású rokont a piacról. A 
t-es verziót a szegények Photoshopja- 
ként emlegették, kitörő sikerét számos 
újitásának, különös képi effektusainak, 
no meg az Internet rohamos elterje- 
désének köszönhette. Az 5-öst ennek 
megfelelően fejlesztették tovább, és 
most itt a 0-os; komolyabb és többet tud, 
mint bármelyik elődje valaha. 
A felhasználói felületre eddig sem 
lehetett panasz, most azonban ötletes 
megoldást választottak a hol útban levő, 
hol pedig hiányzó ablakpanelek megje- 
lenítéséhez: , feltekercselték" őket. A te- 
kercsmenü fogalmát a hajdani Corel- 
DRAW programokból ismerhetjük, ám az 
itteni megvalósítás még annál is érdeke- 
sebb: alaphelyzetben csak a panel fej- 
léce látszik, amire ha rávisszük az egér- 
kurzort, a panel ,legördül", láthatóvá 
téve tartalmát. Használat után simán fel- 
tekeredik, felszabadítva a munkaterület 
általa takart részét. Persze rögzíthetjük is 
a letekert állapotot a fejlécben található 
, Szög" megnyomásával. 
Egy másik, a felülethez kapcsolódó 
érdekesség a ,Recent Colors" ablakocs- 
ka, amely a korábban használt 10 előtér 


és háttérszínt tárolja, és kínálja fel, ha 


jobb gombbal a tárolókra kattintunk. 
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egy Jasc nevű cége, és egy világsikerű programja. 


Az igazi újdonság azonban természete- 
sen a vektorok felbukkanása. A pixel- és 
a vektoralapú grafikus programok kö- 
zött húzódó éles határt először a Corel 
Xara törte meg, most úgy tűnik, a PSP is 
hasonló babérokra pályázik. Sietve 
teszem hozzá: attól még messze van, 
hogy veszélyes legyen akár a Xarára, 
akár jobb nevű ,pályatársaira". Az alap 
rajzeszköz négyféle üzemmódban mű- 
ködik: egyenes és pontról pontra húzott 
szakasz, Bezier-görbék és szabadkézi 
vonalak rajzolása. Háromfajta rajzolási 
súlus áll rendelkezésünkre — körvonal, 
kitöltött és mindkettő —, tetszőleges vo 
nalvastagság, valamint kérhetjük, hogy a 
program automatikusan zárja be az ál- 
talunk rajzolt görbéket. Az ide tartozó 
opciók között találjuk még a három 
különböző sarok és szakaszkapcsolódási 
lehetőséget, a szabadkézi rajzolás pon- 
tosságának beállítását is. Gazdag tárház- 
zal rendelkezik az előre gyártott elemek 


funkciója: segítségével viszonylag egy- 


Jasc Paint Shop Pro" 


This program is protected by U.S. and international copyright laws as described in the About box. 





Version 6.00 





szerűen elővarázsolhatunk csúcsos és 
lekerekített sarkú négyszögeket, ellip 
szist, kört, három- és ötszöget, Öt és 
hatágú csillagot, valamint háromfajta 
nyilat. Mivel ezek vektoros ábrák, 


d. 


LATYAK ATÁT ENÁT KTHN Ú 


megrajzolásuk után tetszőlegesen át 





méretezhetők, forgathatók, minőségrom 
lás nélkül, sőt, a formájuk, kinézetük is 
megváltoztatható utólag az ún. ,Node- 
edit" funkcióval. Atsoroltak ugyanebbe a 
kategóriába a szövegek is, amelyek 


mostantól közkívánatra bármikor 
átszerkeszthetők. Sőt, lehetőségünk van 
meglévő vektorobjektum — például egy 
kör vagy ellipszis — köré szöveget írni. A 
megvalósítás nyilván fényévnyire van a 
Corel DRAW-tól, de 


lenézi ezeket az eszközöket: biztos 


téved, aki emiatt 


vagyok benne, hogy az Interneten gom- 





bamód terjednek majd el a tfelhasználá- 
sukkal kapcsolatos tippek és trükkök, 
arról nem is beszélve, hogy az etfektu- 
sok teljesen új tárháza építhető rájuk, 
és ebben korábban sem szűkölködött 
a KÖT 

Igaz, jól eldugták, de egy remek színát- 
folyás-szerkesztővel lett gazdagabb a 
program. A kifestés (Flood Fil) eszközt 
választva a hozzá tartozó opciók között 
található Edit gombbal hívhatjuk elő 
szerkesztőt. Választhatunk számos előre 


gyártott, igen jól kinéző színátfolyás 


közül, de a rendelkezésre álló eszkö- 
zökkel mi is könnyen tervezhetünk 
újakat. szincsikba tetszőleges helyen 
beszúrhatjuk a háttér vagy az előtér 
színt, illetve lehetőségünk van új 
színeket is behozni a palettáról. Már 
hatások 
a PSP mindezt megfejeli 


önmagában remek 


érhetők el. de 


egy hasonló elven működő átlátszóság 


igy is 


csikkal, ahol azt adhatjuk meg, hogy az 
adott pontokon mennyire érvényesüljön 


az éppen odakerülő szín. Az elkészült 


CZ T 


szinátfolyás elkeresztelhető, 





exportál- 
ható, — importálható, tehát bármit 
tehetünk vele, ami csak jólesik. Magam 
előtt látok weboldalak százait, ahonnan 
tucatjával tölthetjük majd őket. 





Szoftverbemutató 


Hardvergyártók az ECTS-en 


A vektoroknál elfelejtettem említeni, 
hogy a program külön layeren (rajzréte- 
gen) tárolja a vektoros és a raszteres 
( pixeles) ábrákat, objektumokat. De van 
még egy új rétegfajta is, ez pedig az 
Adjustment Layer. Ez bizonyos már lay- 
erek fölé helyezve megváltoztatja azok 
kinézetét. A változás vonatkozhat a fény- 
erőre, kontrasztra, a szincsatornákra, 
szinegyensúlyra, színmélységre stb. -— 
tulajdonképpen azokat az etfektusokat 


találjuk itt, amelyeket már jól ismer- 


hetünk a Colors menü tetejéről. Az így 





beállított Adjustment Layer az össze alat- 
ta levőre kifejti hatását, de a felette levők 
érintetlenül maradnak. Maga a réte- 
gekhez tartozó paletta is sokat változott, 
egyrészt kényelmesebb lett a használata, 
másrészt új maszkolási és csoportosítási 
lehetőségek jelentek meg rajta, ame- 
lyeket érdemes lesz 
tanulmányozni. 

Ha az utóbbi időben 
valamiről híressé vált 
a program, akkor 
különleges 
effektusok 


voltak, amit minden- 


azok a 


speciális 


ABIT, ASUS, Hercules, Mat 
év garanciával), ATI, I 


féle plug-in használa- 
ta nélkül, 
kaptunk 


beépítve 
kézhez a 


Paint Shop Proval. 





NOS, most ezek tár- 
háza kissé kibővült, 


az eddigi ötről hu- 








67 Budapest, Podmaniczky u. 29. fe 
w3.datanet. H/-isbt 





YT e 


szonháromra bővült a számuk. Ezek ter- 





mészetesen csak pixeles layereken 
Némelyikkel már 


találkozhattunk korábbról, de van közöt- 


használhatók. 


tük néhány egészen eredeti, fantasztiku- 
san jól kinéző is. Itt kell elmondani, 
hogy a program továbbra is villámgyor- 
san dolgozik, a több tízezer pixelből álló 
képeken is szinte várakozási idő nélkül 
kapjuk a visszajelzést arról, mit alkottunk. 
További újdonság számít a digitális vízjel 
kezelése, a továbbfejlesztett képböngé- 
sző, a PSP és az új, 2.0-s Animation Shop 
egymásra épülése (önmagában az utób- 
bi bemutatása is megérne egy cikket), 
vagy az új nyomtatási eljárás, amellyel 
egy lapra több képet nyomtathatunk. 
Érdekesség, hogy OLE-funkcióval bőví- 
tették a képlopót, ami azt jelenti, hogy 
tetszőleges OLE-t támogató alkalmazás- 
ból (például a Wordből) előhívható ez a 
funkció, majd az általa létrehozott kép 
beépül az alkalmazásba. 

Körülbelül ennyi, amit nagyon röviden 
el lehet mondani a Paint Shop Pro 6-ról. 
Az igazi finomságok persze majd gya- 
korlat közben derülnek ki. 


lesz figyelni az Internetet; amennyit ez 


Erdemes 


a program kínál, nem csodálkoznék, ha 
hirtelen megduplázódna az így is tekin- 
télyes mennyiségű PSP-vel foglalkozó 
weboldalak száma. A kipróbálható ver- 
zió megtalálható CD-mellékletünkön. 
TRf 


5 év garanciával), Gravis (3 
) I, Viewsonic, Super Micro, 


.311-5456 


UJDONSÁGOK 


Mélyvíz 
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Lehet még új a nap alatt? Amikor a DirectX már mindent kezel, amikor már MByte-hegyek laknak a gépben, a force feedbackes joystickok 

majdnem valós élményt nyújtanak, a 3D-s kártyák egyre tökéletesebbek és gyorsabbak? Bizony, lehet. Ha nemcsak játszunk, hanem egy 

ki-csit oda is figyelünk gépünkre és az ezt mozgató operációs rendszerre, találhatunk újdonságot. linux? Dehogy. Valami egészen más. 

Most még talán ismeretlen, de nem sokáig: ez a BeOS R4.5, a média operációs rendszer. Hihetetlenül gyors, kényelmes, kézre álló. 
Sehol egy homokóra, nem kell várnom semmire, nem akad meg a video- és az MP3 lejátszás sem. 


telepítés kezdetétől az Internetre fel- 

lépésig egészen pontosan 13 perc 

telt el. S ezért azt kapc hm, hogy hasz- 
nálhatom a Windows partíciókat is. Bár- 
hol megfoghatom az ablakot, ha odébb 
akarom húzni. Egy új hardver eszköz be- 
helyezése esetén (ha ismeri a rendszer) 
azonnal használatba veszi — mindenféle 
meghajtók installálása nélkül. Nincs új- 
raindítás és egyéb ilyen dolgok. Játszani 
lehet-e? Jelenleg a sok shareware mellett 
az ismert játékok közül egyedül a Doom 
elérhető. De készül a Ouake 2 átirata és a 
(COuake 3: Arena is! Információink szerint 
az Electronic Arts is rámozdult erre a 
rendszerre, nemsokára megjelenik a Sim 
City 3000 és a Dungeon Keeper II is. 
Ebben a percben a BeOS legnagyobb 
problémája éppen a támogatás hiányában 
rejlik. Sok hardver létezik, amelyet nem 
ismer a rendszer, például a Tseng-alapú 
videokártyákat vagy a mezei $3-ast is csak 
alap VGA-ban kezeli (040x480, 16 szín). 
Több hangkártyával is előfordulhat ilyes- 
fajta probléma. Sajnos a hosszú ő. ű. 
illetve £ sem található meg a magyar bil- 
lentyűzeten. Ez elég szomorú, így ke- 
restetik egy nagyon okos ember, aki 
létre tudna hozni egy igazi magyar bil- 
lentyűzetet — mert anélkül azért nem 


élet az élet. 
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lermészetesen csak öÖönma- 
gaval kompatibilis a rend- 
szer, igy a Windows vagy 
Linux alá írt programok meg 
se nyekkennek alatta. A prog- 
ramválaszték pedig elég sze- 
gényes, bár kétségtelenül 
gyorsan bővül. Két javasolt 
be-szerzési forrás: a Tucows, 
amelyen most már van Be- 
OS-szekció, 
készítő cég saját honlapja, a 


illetve ott a 


www.be.com. Emellett ne 
hagyjuk figyelmen kívül a 
BeOS telepítésekor felkerült 
demókat sem, a Gobe Pro- 
ductivíty például egy egész 
jól használható szövegszerkesztő, táblázat- 
kezelő és grafikai program - ami sajnos 30 
nap után lejár. 

Nem támogat sok hardvert, kevés a prog- 
ram hozzá és nem kompatíbilis a Win- 
dowszal. Akkor miért jó? Mert gyors. 
Azonnal reagál mindenre, nem kell várni 
a rendszerre, nem kell a winchestert 
figyelni, meddig maszatol. A programok 
védett memóriaszegmensben futnak. ha 
lefagy valami, az az egy task megáll, 
kapunk egy hibaüzenetet (nagyon ara- 
nyosak a BeOS japán stílusú üzenetei), és 
minden folytatódik tovább, mintha mi 
sem történt volna. A beépített webszerver 
és FIP szerver talán 
nem az otthoni fel- 
használót segíti, min- 
denesetre elgondol- 
kodtató, hogy érde- 
mes használni ezt a 
rendszert komolyabb 
feladatokra is. Ha 
Ctt-ban hét danosak 
vagyunk, imádni fog- 
juk a BeOS-t, a be- 
épített fordító nagyon 
kellemes, gyors és jól 
dokumentált (a rend- 
szer teljes dokumen- 
taciója megtalálható a 
winchesteren felin 
stallalás után). Ren- 





Rengeteg felhasználási forrás is elérhető, 


ezeket könnyű lenne magyarítani — 
remélem, akad majd vállalkozó erre is! 

A beépített böngésző villámgyors és 
nagyon kellemes használni. Ha letöltünk 
valamit, a rendszer saját unzip programja 
azonnal készen áll, hogy megkezdjük a 
kitömörítést. Ugynaúgy lehet ICO-zni is 
(a GimICO sokkal jobbnak tűnik, mint a 
BeCO), tehát aki netfüggő, BeOS alatt is 
nyomulhat. Windows Commander-rajon- 
gók ismerősként üdvözölhetik majd a 
BeCommandert. 

Nekem valahogy mindig az volt az ér- 
zésem, hogy itt figyelnek rám. Hogy fon- 
tos vagyok. Hogy ez a rendszer a fel- 
használóért van. Segítőkész és mo- 
solygós, döccenőmentes és igazat mond. 
S talán elfelejthetem azt a világot, amely- 
ben egy túlfejlett mammutot akarnak 
nekem eladni azzal a marketing-szöveg- 
gel, hogy ez a leggyorsabb gepárd a vilá- 
gon. Ennek ellenére csak azoknak aján- 
lom, akik nagy számítógépesek, akik sze- 
retik maguk felfedezni a rendszert, és 
tudnak angolul. Ugyanis BeOS egyelőre 
nem létezik és nem is várható egy jó 
darabig magyar nyelven. 


Gyu 








Nem olyan biztos, hogy érdemes otthon PC-t barkácsolni! A FEFO Ingyenes szaktanács- 
adással, hozott igények alapján, szakszerű körülmények között elkészíti és leteszteli az 


Basic BE őt 
Celeron CPU. VIN 
3PDMHZ celeron: 


Költségkímélő, kiváló minőségű 
ap PC irodába, otthonra. Multi 
mediásra bővíthető, teljesítménye 


s kapacitása növelhető 


e Intel/vVIA AGP chipset 

e. 366 MHz Intel) Celeron€) CPU 
e. 32 MB SDRAM, PC100 

e. 4 3 GB HDD, UDMA 

e. 4 MB RAM $S3 AGP videó 
e. SB komp. PCI hang opció 
e. 40x CDROM., IDE opció 

e. 144 MB FDD 

e 2s/1p/1PS2 port 

e dillentyüzet és soros egér 
e AT minitorony ház 

e 2000 év megfelelőség 


e ev teljeskörű garancia 


86.900,- (ÁFA 


részletre: 22.500 - 4 12x8600 - 


Scienic S10 /3-4S 


ni 


Celeron) CPU cinsid, 
400MHz celeron 


Költségtakarékos korszerű munka 
allomás általános irodai és otthoni 

. feladatokhoz. Kiváló grafika, PC 
állapotfigyelés 


SM! 810DC100 alaplap 
400 MHz Intel6 Celeron" CPU 
64 MB SDRAM, PC100 DIMM 
4 3 GB HDD, UDMA66 
Intel752 directAGP 2D/3D videó 
4MB cache, dinamikus videó 
e AC97 sztereó hang, AMR slot 
s 40x CDROM, 1.44 MB FDD 
s. AMR modem opció 
e 1s5/1p/2PS2/2USB/1V/1A port 
! s PS2 billentyűzet és egér 
e microATX ergo minitorony ház 
e PC állapot figyelő ASIC, WfM 
e 2000 év megfelelőség 
e 3év teljeskörű garancia 


139.900,- :ÁFA 


í 


Basic BX ZS 
Celeron?) CPU 
3660MHZz 


e 


celeron 


Költségkimélő multimédiás PC 
irodába, otthonra. Korszerű ATX 
rendszer. Pentium6 III-as CPU-val 
s rendelhető 


e Intel440ZX AGP chipset 

e. 366 MHz Intel) Celeron 
Bővíthető Pentium9 III -ra 

e 32 MB SDRAM, PC100 

e. 43 GB HDD, UDMA 

e. 4 MB RAM S3 AGP videó 

e ESS PCI hang 

e 40x CDROM, 1.44 MB FDD 

e 2s/1p/2PS2/2USB port 

e PS2 billentyűzet és egér 

e ATX minitorony ház 

e 2000 év megfelelőség 

e 3év teljeskörű garancia 


CPU 


106.900.- (ÁFA 


részletre. 27 250.- $ 12x 10.600. 


Scienic SL /5tel e 
Celeron€? CPU nó 
400MHz 


celeron 


Hálózati munkaállomás általános 
irodai, ügyviteli feladatokhoz. 
Optimális teljesítmény legújabb 
technológiák. Menedzselhető. 


Intel 810 alaplap 

400 MHz Intel6 Celeron" CPU 
64 MB SDRAM, PC100 DIMM 
4.3 GB HDD, UDMA66 

Intel752 directAGP 2D/3D videó 
dinamikus videó memória 
SoundBlaster PCI 64V hang 
40x CDROM, 1.44 MB FDD 
intel82559 10/100 TP LAN 
1s/1p/2PS2/2USB/1V/1A port 

e PS2 billentyűzet és egér 

e microATX ergo minitorony ház 
e PC állapot figyelő ASIC, WfM 

s 2000 év megfelelőség 

s 3 év teljeskörű garancia 


1 48.900.,- 1ÁFA I 


Dexter DE 
Celeron€?) CPU Vino 
400MHZ 


celerorr 


Optimális ár/teljesítményű PC 
otthonra, tanuláshoz, játékhoz 
internethez. Kiváló hang- és 
videórendszer, modem 


e Intel BX chipset, UDMA66 
e. 400 MHz Intel£d) Celeron£) CPU 
Bővíthető Pentium6 III -ra 
e. 64 MB SDRAM, PC100 
e. 4 3 GB HDD, UDMA66 
e 40x CDROM, 1.44 MB FDD 
e 8 MB nVidia RIVA Vanta videó 
e SoundBlaster Live Value hang 
4 hangszórós kimenet 
! e 56K, V90-es Voice PCI modem 
e 2s/1p/2PS2/2USB port 
! e PS2 billentyűzet és egér 
I 6. ATX minitorony ház 
e 2000 év megfelelőség 
e 3év teljeskörű garancia 





165.900,- -ÁFA 


Scienic SN AT 
. Pentium8 IICPU.. (inside) 
, 450MHz sazzzámal 


Professzionális munkaállomás 
! minőségi vidó rendszerrel, gazda- 
, sági elemzésekhez, elektronikus 
! kereskedelemhez, Internethez 


Intel BX alaplap 

450 MHz Intel Pentium6 III CPU 
64 MB SDRAM, PC100 DIMM 

4 3 GB EIDE HDD, UltraDMA66 
e 16MB nVidia RIVA TNT videó 

e SoundBlaster PC! 64V hang 

s 40x CDROM, 1.44 MB FDD 

e Intel82559 10/100 TP LAN opció 
e 56K, V90-es modem opció 
1s/1p/2PS2Z/2USB/1V/1A . port 

e PS2 billentyűzet és egér 

e microATX ergo miniítorony ház 

e PC állapot figyelő ASIC, WfÍM 
9 

. 


2000 év megfelelőség 
I 3 év teljeskörű garancia 
! 

194.900,- :ÁFA 


Dexter DM 
Celeron€9 CPU iró! 
400MHZz celeron 


Nagy teljesítményű, minőségi 
audió/videó rendszer. Kiváló 
otthonra játékhoz, tanuláshoz, 
internethez 


Intel BX chipset, UDMA66 
e. 400 MHZ Intel) Celeron6£ CPU 
Bővíthető Pentium6 III -ra 
e. 64 MB SDRAM, PC100 DIMM 
e 6 4 GB HDD, UMA66 
e. 40x CDROM, 1.44 MB FDD 
e 16 MB MATROX G400SH videó 
e AUREL Vortex 2 hang 
4 hangszórós és digit kimenet 
e 56K, V90-es Voice PCI modem 
e 2s/1p/2PS2/2USB port 
e PS2 billentyűzet és egér 
e ATX ergo minítorony ház 
s 2000 év megfelelőség 
3 év teljeskörű garancia 


209.900.- (ÁFA 


Scienic SM /€P 
PentiumR INNCPU ( jnsidt, 
500MHz köte 


pentium /// 


Nagyteljesítményű munkaállomás 
mérnöki-, gazdasági feladatokhoz 
grafikai előkészítéshez, elektroni 
kus kereskedelemhez 


e Intel BX alaplap 

e. 500 MHz Intel Pentium6 III CPU 
e 128 MB SDRAM, PC100 DIMM 
e 9.1 GB HDD UDM66, 7200RPM 
e 32 MB MATROX G400SH videó 
e SoundBlaster PC! 64V hang 

e. 40x CDROM, 1 44 MB FDOD 

e Intel82559 10/100 TP LAN opció 
e. 56K, V90-es modem opció 

e 2s/1p/2PS2/2USB port 

e PS2 billentyűzet és egér 

e ATX ergo minitorony ház 


! e. PC állapot figyelő ASIC, WfM 


se 2000 év megfelelőség 
e 3év teljeskörű garancia 


287.900.- :ÁFA 


Ön számítógép konfigurációját, melyet 3 év teljeskörű garanciával vásárolhat meg! 


Dexter DH 
Pentium£ III CPU 
450MHZz 


pentium /// 


Professzionális PC guruknak 
Nagy teljesítmény, profi zenei 
audió, 3D videó és modem. DVD 
házimozi, DolbiDigital kimenet 


e Intel BX chipset, UDMA66 
e. 450 MHz Intel Pentium6 III CPU 
e. 64 MB SDRAM, PC100 DIMM 
e 9.1! GB HDD UDM66, 7200RPM 
e 32/6x DVDROM, 1.44 MB FOD 
e. 32 MB MATROX G400DH videó 
4xAGP, 14 1monitor/TV kimenet 
e AUREL Vortex 2 hang 
4 hangszórós és digit kimenet 
e 56K, V90-es Diamond modem 
e 2s/1p/2PS2/2USB port 
e PS2 billentyűzet és egér 
e ATX ergo minitorony ház 
e 2000 év megfelelőség 
e 3 év teljeskörű garancia 





282.900.- (ÁFA 


NetiX LE TÁS 
Pentium8 III CPU 
500MHz ponttinejői 


Munkacsoport szerver. Biztonsá- 
gos adattárolás HW RAID. Beckup 
opció, dual CPU bővíthetőség 
Intel szerver menedzser rendszer 


e Intel GXt szerver alaplap 

s 500 MHz Intel PlIII CPU (m. 2db) 
e 128MB ECC SDRAM, (ím. 2GB) 
e 9.1 GB LVD SCSI HDD (ím. 6db) 
e 40x CDROM, 1.44 MB FDD 

e Intel 82559 10/100 TPLAN 

e Adaptec 7896 U2W SCSI 

e Adaptec PCI HW RAID 0/1/5 

e. HP DAT beckup opció 

e Emergency Management Port 

e Intel Server Control 1.7 

e HP OpenView Node Manager 

e Intel CIII ház / hotswap oció 

e 2000 év megfelelőség 

e 3 év teljeskörű garancia 


583.900,- :ÁFA 


Látogassa meg kiállításunkat október 12-16. között a Compfair szakvásáron az A/111. és INTEL INTERNET SHOPPING CITY standokon. 


Miért ne valaszthatná On 15 a FEFO P( !" Néhány érv talan segit, hogy mellettünk dör n. A 10 eves FEFO vallalat több mint 25 v FEFO P( gyártásával az egvik leg b hazai in I 
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Másvilág 





Költségesebb az X-33 


A legújabb jelentés szerint az X-33, az 
újratelhasználható űrhajók jövőbeni pro- 
totípusa legalább 300 millió dollárral töb- 
be fog kerülni az eredetileg tervezettnél. 
A NASA és a Lockheed Martin eredeti szer- 
zödése szerint az előbbi 9124 millió dol- 
lárt fog a programra költeni, utóbbi pedig 
286,60 milliót, de ezek az összegek közel- 
ről sem elegendőek. Ráadásul technikai 
problémák is felmerültek a fejlesztés 
során, ezért az X-33 eredetileg 1999 már- 
ciusára tervezett első repülését 2000 jú- 
liusára kellett halasztani. Az tervezett 15- 
szörös hangsebességhez képest az új gép 
csupán 13,8-szorosra képes, és a könnyű 
oxigéntartályt is a hagyományos, nehe- 
zebb változatra kellett kicserélni; gondok 
voltak a hőpajzzsal stb. A NASA szakértői 
szerint a program mindezek ellenére lé: 
nyegében az eredeti elképzeléseknek 
megfelelően halad. A NASA elvileg 2000- 
ben akarta eldönteni, hogy felújítsa-e 
úrsikló-parkját, vagy a VentureStart, az X- 
33 teljes méretű változatát válassza. Bár 
állítólag erre 2000 végén így is sor fog 
kerülni, a Clinton-kormány ellenzéke 
szerint helyesebb lett volna az ,építsünk 
egy kicsit, teszteljünk egy kicsit" stratégiát 
követni, ahelyett, hogy nekilátnának egy 
második, a kormány által fenntartott űr- 
siklót építeni a következő negyven évre. 
Ráadásul, ha szélesebb körben folytak 
volna a kutatások, ebből többet profitál- 
hatott volna az egész polgári űrrepülés — 
véli Dana Rohrabacher, a House Science 
Committee űrkutatási albizottságának 


vezetője. 


(SpaceViews) 
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Digitális fogkefe 
Az újfajta fogkefe meggátolja, 
hogy a túlságosan erős sikálással 
tönkretegyük fogainkat vagy az 
inyünket. Az Unilever most sza- 
badalmaztatott, új termékének 
üreges múanyagnyelében olyan 
piezo-elektromc 5 anyag van elhe- 
lyezve, ami a nyomás hatására 
megváltoztatja a színét, de a cég 
szerint elképzelhető olyan meg- 
oldás is, ahol szintén piezoelektro- 
mos anyagokat telhasználva a fogkefe 
sörtéi változtatják meg a színüket. A 
jövőben minden bizonnyal meg fognak 
jelenni olyan fogkefék is, amelyek hang- 
gal hívják fel a figyelmet a túlzottan erős 
mozdulatokkal történő fogmosásra. . . 
(New Scientist) 


Kémkedő porszemek 


Nemsokára a lakásunkba is befurakodó 
porszemek némelyike hangot, sőt, akár 
képet is közvetíthet rólunk. A MEMS 
( MicroFlectroMechanical Systems) tech- 
nológiára támaszkodva az amerikai Uni- 
versíty of California kutatói olyan apró 
szerkezeteket hoztak létre, amelyek nem- 
csak parányi szenzorokkal és számítógép- 
pel, hanem adatátviteli berendezéssel, 
illerve  energiaforrással (hagyományos 
akkuval és az azt töltő miniatűr napelem- 
mel) is el vannak látva. A mintegy öt mil- 
liméter hosszú készülék mérete a jövőben 
lecsökkenhet egy valódi porszem mére- 
tére ís, ezáltal szabad szemmel már nem 
lesz felfedezhető. Ekkor már képes lesz 
arra is, hogy a levegőben lebegjen, ott 
méréseket végezzen, és társaival kommu- 
nikáljon. Mivel azonban az adatátvitel 
(még ha a tervek szerint lézerrel, optikai 
úton történik is) sok energiát igényel, 
ezért az éppen nem használt részek ki 
lesznek kapcsolva. Az egyes porszemek- 
kel egy kézi készülék révén lehet a kap- 
csolatot tartani, így egy helyszínről több 
szemszögből kaphatunk adatokat vagy 
akár folyamatos mozgóképeket. A robot- 
por felhasználása ily módon ember szá- 
mára veszélyes helyeken is lehetséges 
lesz, mint például az atomerőművek vagy 
vegyi anyagokkal szennyezett terep, de 
alkalmazható lehetne az űrkutatásban is. 
A kutatók a továbbiakban elsősorban 
egyfajta ,elosztott intelligencia" kialakítá- 








sával a robotporszemek csapatmunkáját 
kívánják kifejleszteni. 


(New Scientist) 


, , 7. 

James Bond búvárautója 
Az idei londoni vízijármű-kiállítás egyik 
legfeltűnőbb jelensége az az autó volt, ami 
egyben hajó is. A Ford Fiesta-motorral fel- 
szerelt, üvegszál-burkolatú kétéltű a felü- 
letes szemlélő számára hagyományos gép- 
kocsinak tűnhet, hiszen csak alapo-sabb 
vizsgálat után lehet felfedezni a navigációs 
lámpákat, a fenékvíz-szivattyút és a vízsu- 
gár-hajtóművet. A Bond-filmeket idéző au- 
tó vízben mintegy hat csomóval képes köz- 
lekedni, aszfalton pedig akár száznegyven 
kilométeres sebességgel száguldhat — állítja 
a gyártó, a kelet-sussexi Dutton Marine 
Shop vezetője. Évente tizenkét darab ké- 
szül belőle, ára közelítőleg húszezer font, 
és az eddig elkészült 40 példány főleg az 
Egyesült Államokban, Új-Zélandon, vala- 
mint a Perzsa-öböl mentén fekvő orszá- 
gokban vásárolták meg. A gyártó bizako- 
dó, hiszen a mai napig kihasználatlan vízi 
utak, amelyekből az Egyesült Királyságban 
az 1700-as években megszámlálhatatlan 
épült, és amelyek felélesztése az utóbbi 
években nagy lendülettel folyik, a közel- 
jövőben nagy piacot hozhatnak létre a ha- 
sonló, kétéltű járművek számára. . Ha min- 
den jól megy, öt éven belül minden na- 
gyobb folyón ilyen autókat láthatunk majd, 
mert a nagyvárosokat átszelő vízi utak, 
folyók kihasználatlanságuk révén a szállí- 
tásra és utazásra egyaránt alkalmasak" — 
véli Tim Dutton. 

(BBC News) 


A bíreket a Jövőnéző című TV műsor 
bírleveléből válogattuk, amelyet a 
www jovonezo.bu webbelyen lebet 
megrendelni. 





Bioszámítógép 


Pióca-processzor 





Másvilág AKIKITEZI 





A veszekedő bioszámítógép és a repülő csészealjak 


ioszámítógép kifejlesztésén munkál- 
kodik a 


Technology professzora, William L. 


(Georgia 


Ditto és csapata. Piócákból kioperált, élő 
idegsejteket kapcsolnak össze digitális 
áramkörökkel! Az előálló hibrid már 
képes összeadni két egész számot. Erre 
bárki megránthatja a vállát: na és akkor 
mi van? Az én Pentiumom ennél sokkal 
többet tud! Azért gondoljuk meg az elért 
eredményt: egy piócában minden való- 
szinűség szerint sosem merül fel az a 
gondolat, hogy egész számokat adjon 
OSSZE. 

Sikerült kapcsolatba lépni Ditto profess- 
zorral, és elbeszélgetni vele a kutatásról, 
de közben rengeteg kérdés jutott eszem- 
be: ez a gép a szó szoros értelmében 
ÉLETBEN van? Hiszen idegsejtek halmaza 
szilícium ágyon, ahol az elektronika kon- 
trollálja az idegsejteket, hogy azt tegyék, 
amit (ember) tervezőjük akar. De mi van 
akkor, ha szegény biomasinánk front- 
érzékeny? Megtagadja a munkát, mert fáj 
a feje? Egyáltalán lesz-e önálló személyi- 
sége? Hiszen Mr. Ditto azt nyilatkozta, 
hogy céljuk a robotagy létrehozása. 
Netalán létrejön a bioszámítógép-védő 
liga, és az idős gépek otthona, ahol az 
elavult modellek tengetik hátralevő nap- 
jaikat? Megtanuljuk-e az ,éhen halt a 
számítógépem" kifejezést, hiszen a bio- 
számítógépet szó szerint etetni kell kü- 
lönféle vegyületekkel és ásványi anya- 
gokkal. 

Egyáltalán mire jó ez az egész? A bio- 
számítógép magától tanul: kihasználja az 


Institute of 


élő organizmusok évmilliók során kifej- 
lődött önszervező és problémamegoldó 
képességét. Saját hibái alapján javítja 
önnön programozasát, rájön arra, mi egy 
adott feladat megoldásának optimális 
módja. Emiatt előbb-utóbb bizonyos 
feladatokat jobban old meg, mint mi. 
Rövidesen véget érhet a villámgyors, ám 
rettenetesen buta szilíciumgépek kora, 
amelyek csak úgy tudnak reagálni, illetve 
működni, ahogy beprogramozzuk. Néz- 
zük csak, mire képes egy mai PC abban 
az esetben, ha a benne található operá- 
ciós rendszer elromlik egy kis hiba miatt? 
A hardver tökéletes, de a gép használ- 
hatatlan: nincs olyan program, ami futna 
rajta. A biogépen ezzel szemben nem lesz 
operációs rendszer ( Ditto urat legalábbis 
még nem hívta fel Bill Gates, hogy 
elkészítsék-e a Windows pióca-változa- 
tá). Önmagát kontrollálja és felügyeli az 
elektronika segítségével. Autót és re- 
pülöt vezet, tolmácsol, nyelveket tanul, 
iránvítja a háztartást, döntéseket hoz 
esetleges részinformációkból, a ,meg- 
érzéseire" hagyatkozik. Két egyforma 
bioszámító-gép közül lehet tehetsége- 
sebb és kevésbé tehetséges. Végül egy 
olyan gépet kapunk, mint egy gyerek: 
készen arra, hogy mindent megtanuljon, 
mindent befogadjon. 

Vajon érez-e majd fájdalmat és dühöt? Ha 
megakadályozom, hogy a saját feje után 
menjen, dacos lesz-e? Vagy egy kutya- 
hűségű géprabszolga csupán? Hogyan 
hozhat döntéseket, amikor azok ked- 


vezőtlenek esetleg? Lesznek-e ösztönei, 


ne adj isten túlélési ösztönei? Eletbe lép- 
nek a robotika törvényei, mint Asimov 
regényeiben? Nehéz elképzelni ezt a szi- 
tudciót, bár nem lehetetlen, amikor két 
egymásra haragvó ember, ad absurdum 
egymást utáló bioszámítógépei egymás- 
nak esnek, akár fizikailag, akár az 
Interneten. Hiszen tőlünk tanul majd a 
számítógépünk. Méghozzá értékrendet, 
ítéletet, szeretetet és gyűlöletet. Tőlünk 
lesi el a viselkedési formákat, a repülő 
csészealjakból, s ezek falhoz csapásából 
messzemenő következtetéseket von le. És 
akkor még nem beszéltem sok-sok olyan 
kérdésről, amelyek szinte azonnal előke- 
rültek. Egyáltalán ez gép lesz, élőlény 
vagy valamilyen hibrid? Annyira nehéz 
elképzelni. 
Én megmondom őszintén, tartok ettől 
a szituációtól. Mint istenek, létrehoz- 
zuk a bioszilicium életet. Eddig jó. Vul- 
kánokba vezet gépeket, katasztrófa súj- 
totta területeken tevékenykedik. Szu- 
per. Autót, repülőt vezet, tolmácsol, és 
döntéseket hoz. Nagyon jó! Felveszi a 
telefont, lenyírja a füvet. Es én mit 
fogok csinálni? Tudom, egész nap azon 
töröm majd a fejem, hogy mit tegyen a 
bioszámítógépem HELYETTEM. Aztán 
veszek egy másik, fejlettebb modellt, 
hogy ő gondolkodjon még ezen is. És 
akkor már nem lesz velem több gond. 
Felajánlom az agyam idegsejtjeit a szá- 
mitógépgvyártóknak, s bevégeztetve föl- 
di pályafutásomat igazi, bioszámítógép- 
mentes álomba merülök. 

Gyu 








Hírek az Internetről 


A Westel 900 még az idén szeretné 
beindítani új szolgáltatását, az e-mail 
üzenetek szöveges felolvasását. A 
Budapesti Műszaki Egyetemen fej 
lesztett rendszer a hangpostafiókok 
és SMS-szolgáltatások következő gene 
rációs változata, a levél szövegét egy 
beszédszíintetiízátor olvassa fel 

kíváncsiak vagyunk, mit fog kezdeni a 
rendszer a különböző smileykkal... 


él 111 [id hbDjd It ve el Kiíndadti id 
( [a ] l LU ( 
neretlet 1 nal ov emberi vesét. 
tjánlott ! § ésre. A licit n 7 mill 
h n rt LtmIK ! leállítot 
! [SK t ( hi 
d IKaADDAdI [€ OTT 1 uuntetet 
Be ek s in 
1 kínált OIÍlVeret b / 
l lózn I 
Az lInternet-piac óriásai (többek 


között az AOL, a British Telecom, az 
IBM, a Bertelsmann) által alapított 
ICRA nevű szövetség müncheni kon 
ferenciáján megalkotta az Internetet 
szabályozó, mozifilmekéhez hasonló 
korhatáros rendszerének első ter- 
vezetét. A terv szerint a tartalomszol 
gáltató sítc-oknak maguknak kellene 
, felcímkézni" az oldalaikat, és ennek 
megfelelő szűröprogramokat ajánlani 
látogatóinak. 


l elmerest szerint 
Vmazon 


iruházak 


Ot lenleg az 


a Barnt xx Noble online 


szama aránylag 
hirdetők 

-amitástechnikai cégek it bankok 
Jelenleg kb. hárommilliárd dollár a netes 
hirdetésre fordított Össze: tmerikában 
költenek Internetes rek 
lamra a cégek, mint óriásplakátokra! 

A Nintendo legújabb generációs Game 
Boy konzolja a Sega Drecamcasthez 
hasonlóan képes lesz az Internetre 


csatlakozásra. A 2000 szeptemberé-: 
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ben megjelenő új videojátékkal lehet 
majd e-mailezni, webet böngészni, 
file-okat letölteni, és természetesen 
multiplayer-játékokba beszállni. Még 
érdekesebb, hogy a konzol része lesz 
egy digítális kamera (!),. aminek segít 
multiplayer parti közben 
láthatják egymást a játékosok. vagy 
egyszerű webcamként használható. 


ségével 


David L. Smith, a hírhedt Melissa 
mailvírus írója mindent bevallott: ő 
írta a vírust, és betört az AOL rendsze 
rébe, hogy elterjessze .gyermekét", 
Sinith-re (akit az FBI a lenyomozott 
telefonhívásai alapján kapott el még 
tavasszal) legrosszabb csetben akár 40 
év börtön és félmillió dollár pénzbün 
tetés várhat. 
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iz SBC Communications nevü cég 
olyan berendezést fejlesztett ki, ami 
vel PC nélkül, közvetlenül a tele 
fonkészülékre csatlakoztatva küld 
hetünk és fogadhatunk e-maileket A 
szerkentyűt 200 dollár ( 4 kb 10 dollár 
havidíj) körüli áron akarják piacra 
dobni, a szolgáltatás iránt élénken 
érdeklődnek a Net mamutcégei (AOL, 
Microsoft, ATXT stb.), lévén így a Pt 
nélküli háztartásokba ís eljutna az 


internet, ami a piac megsokszoro-: 
zását jelentheti. 
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miékeztek még a .pöncikre"7 Esetleg 
eltronikus játék pöntyögő 
kütvü" stb., ki hogyan hívta a sa 
jatjat: ezek voltak azok a kis kézben tart 
ható, LCD-s csodák, amelvekben ejtő 
ernyősöket kellett elkapni, esetleg folyón 
atkelni teknöősbékák hátán egy fürt ba 
nanert, Donaldékkal házat oltani, a Mario 
testvérekkel sikerre futtatni a csomagolási 
bizniszt, és legvőzni, vagy adott esetben 
luniorral kiszabadítani Donkey Kongot 
Persze, volt még számtalan, de a tömeg 
ból mindig is kiemelkedett a Nintendo 
Games Watch sorozata, amelvnek számos 
példánya, eredeti alapokon, korabeli era 
hikáaval és hanggal letölthető és játszható 
Windows felületen. Bár mind roppant 
szórakoztató és kellemes emlékeket idez, 
sajnos egyelőre egyik megvalósítás sem 
túnik pontosnak: a gép , gondolkodását 

a folyamatos nehezítéseket, a 100-as pon 
thatárokat megelőző telpörgéseket" majd 
rövid ,nyugit úgy tűnik, nem sikerül 
emulálni 


bttp://www.emuunlim.combandbeld 


ikik a fenti címről elindulnak, rövid időn 
belül jó néhány ,kütvüre" tehetnek szert 
hiszen ezek mindössze 1-2 K nagvságúak, 
a legtöbbjüket még telepíteni sem kell 
Van azonban több Java feldolgozás is, 
köztük egy kiemelkedően SZED. AZ ere 
deti, két képernyős, ,narancssárga Don 
key Kongot" dolgozta fel egy Martin nevű 
srac. Kicsit sokáig tart, amíg elindul, de 
utana gratikailag, hangilag és hangulatilag 
tökeletes! 


bttp:-/www.multimedia.ltb.se/-m9Gmma 


Van tamagotchi is, de ezt most inkább 
hagyjuk, helyette bemutatom Brontót 
Mire ezt olvassátok, Brontó valószínűleg 
merevhulla lesz, ő ugyanis az én Hősem 
berem. Nem hülyültem meg, azaz deh. JOY 
nem, pár üzezer sorstársammal együtt, 
akik ellátogattak a Hősember képzőbe, és 
nem tudtak ellenállni egy saját Hős 
embernek. Ez ugyanis a modern intet 
netes  ,tamagotchi": naponta meg kell 
látogatni, és gondoskodni kell róla 
Messzi távlatokba még nem látok, de a 


kezdet nehézségekkel viszonvlag jól 
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boldogulok, igy például kapasból sikerült 


elsajátíttanom a tisztába tevés csínjait, de 


hogy automatizáljam ezt a dolgot, beírat 
tam hősömet a sámánhoz, hogy tanuljon 
szobatisztaságot. A pénz szerepét sem lá 
tom meg usztán, de az élelmezési láncból 
egyelőre kiszorulva (fogy a kaja és a pia 
de vadászni még nem tud), a fogyókúra 
előnyeit hamarosan megismerkedünk. A 
lénveg, hogy Bronto vidám, én annál ke 
vésbé, különösen, amikor a szerver ahe 
lvett, hogy odaengedne hozzá. visszarak 
a kezdőoldalra. Majd megvek, megkéi 
dezem a sámántól, miért van ez 


bttp:-bosember net 


Eljött az idő, hogy fellebbentsem a titkot 
a Winamp skinek beszerzési helvéről. Na, 
ez 15 nagy titok volt, mint hogy meg 
közelítőleg több eze MPá3 oldal [09 


lalkozik hasonló marhasággal, de egyik 


sem olvan jól szervezett, mint a Custo 
mize. Itt ugyanis a Winampon kívül több 
tucat masik, ,bőrözhető" alkalmazáshoz 
találhatunk skineket, napi frissítéssel (mát 
ha dolgoznak a bőrfestők), és kifejlett. 
kétpólusú értékelő rendszerrel. Az egyik 
polus a helvi karbantartó tőnök, aki 0-tól 
100-IS pontozza az érkező műalkotásokat 
a masik pedig a nép, aki szintén ezen a 


101-es skalán mondhatja el számszerű 
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vő 
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véleményét, majd ehhez rövid szöveges 
kommentárt is tűzhet. A kettő néha éle 
sen eltér, de nagyon megkönnyíti a dol- 
gomat 60-70 pont alatt .szóra sem 
érdemes" kategória, felette pedig minél 
magasabb a nép pontja, annál való- 
szinúbb a begyűjtés. Erdemes azért néha 
az alacsonvabbakba is beleolvasni, az 
ember betegre röhögi magát egy-egy fiká 
zason 


Mttp:// www. customize. org 


Végül egy tipp azoknak, akik hozzám 
hasonlóan azt hiszik, hogy kedvenc 
Windowsukból akár több is kihozható, 
csak meg kell találni a rejtett kapcsolókat, 
turkalni kell a registryben, újabb dri 
vereket kell letölteni stb. Nekik ajánlom a 
Pure Performance névre hallgató web 
oldalt, ahol Win9x-hez és NT-hez külön, 
témakörök szerint csoportosítva találhat 
nak rengeteg érdekes ötletet. uppet 5 t 
megvalósításuk nagyon részletesen, köz- 
érthetően van leírva, jelzik a körülbelüli 
időtartamot, valamint, hogv mennyire 
rizikós a dolog. Egy NT telepíts után 
például 2 órán keresztül csak az ott leír- 
takban szoktam csemegézni, és talán 
tényleg  olajozottabban megy tőle az 
oprendszer. Vagy nem 


http://www.pureperformance.com 
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ATML programozás 


A most következő másfél oldal az első része annak a cikksorozatnak, amelyet az Internet harmincadik születésnapjának alkalmából indítunk 

útjára. A hálózatok netovábbja mindenki által ismert fogalommá vált az elmúlt néhány év során. Ennek ellenére sokan vannak, akik a szó 

említésére csupán néhány webcímre asszociálnak, netalántán egy-egy homályos elképzelés is megfogalmazódik bennük összekapcsolt 

számítógépek sokaságáról. Célunk, hogy megismertessünk benneteket a nettel, a kezdetektől egészen a jelenlegi állapotig minden lehetséges 
aspektusából megközelítve, hogy a lehető legátfogóbb képet kapjátok róla. 


égis, mivel foglalkozunk majd? Igaz 
ugyan, hogy a World Wide Web 
nem egyenlő magával az Internettel, 
de annak legdinamikusabban, leggyorsab- 
ban fejlődő ágazata, annyira, hogy sokan 
egyenlőségjelet is tesznek a kettő közé, 
holott ez egyáltalán nem igaz. Figyelembe 
véve azonban a fejlődés irányát, központi 
témának a WWW-t vesszük alapul. Fog- 
lalkozunk többek között a HTML jelölő- 
rendszerrel, egészen az alapoktól elkezd- 
ve, ez azonban ne vegye el a protik ked- 
vét, hiszen számukra is lesz érdekesség 
bőven: szerver-programozás, mélyen szán- 
tó gondolatok a TCP/IP protokoll-együttes- 
ről, valamint arról, hogyan is működik a 
net. Másrészről persze feltételezünk némi 
alaptudást, tehát nem togunk leállni 
elmagyarázni olyan dolgokat, hogy mi az 
a hyperlink. Nos, legjobb lenne, ha kez- 
denénk is, elsőként egy kis történelmi 
áttekintéssel! 


A kezdetek 


1960: a kétpólusú világ és a hidegháború 
időszaka. Ekkortájt tűzte ki megoldandó 
feladatként az Egyesült Allamok védelmi 
minisztériuma egy olyan számítógép-há- 
lózat kivitelezését, amely decentralizált 
(tehát nincsen központja), teletonhálózat- 
alapú, valamint csomagkapcsolásos (az 
átviendő adatokat csomagokra bontja). A 
legfontosabb szempont az volt, hogy a 
rendszer egy esetleges atomháború után 
is működőképes maradjon, még úgy is, 
ha a hálózat egyes részei megsemmisül- 
nének. Nem dédelgettek semmi olyasmit, 
mint manapság, hogy ,hálózat által 
összekötött világméretű közösség", csu- 
pán arra tudtak gondolni, hogy ha nem 
mehetnek ki a sugárzás miatt a bun- 
kerekből, a kommunikáció és az adat- 
csere mindenképpen fennmaradjon. A 
feladaton a minisztérium ARPA (Advan- 
ced Research Projects Agency) részlege 
dolgozott. Röpke kilenc évvel később 
sikerült eredményeket felmutatni az ügy- 
ben, és 69-ben négy város közreműködé- 
sével (Los Angeles, Standtord, Santa Bar- 
bara, Utah) létrejött az ARPANet névre ke- 
resztelt hálózat. A különböző helyeken 
más-más operációs rendszerek és pa- 
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rancsértelmezők futottak a gépeken, ma- 
ga a háló működőképes maradt akkor is, 
ha lekapcsolták róla valamelyik pontot, 
tehát a kutatás-fejlesztés sikernek örven- 
dett. A projekthez 1971-re további egyete- 
mek is kapcsolódtak, "72-ben pedig a 
kezdeti négy helyszín 32-re növekedett, 
de még mindig csak az Allamokban. Ek- 
kor még egy igencsak szűk kör fért hozzá 
a hálóhoz (a legkiválóbb felsőoktatási és 
tudományos, műszaki intézmények, sőt, 
csakis azok csatlakozhattak az ARPANet- 
hez, amelyek a hadügyminisztérium teljes 
támogatását élvezték), de még ebben a 
zárt rétegben is hallatlanul népszerűvé 
vált. Rendkívül kényelmesnek találták 
ugyanis az egymásnak való üzenetek 
küldözgetését, így született meg az elekt- 
ronikus levelezés togalma. 


Háló van, rendszer nincs 


A háló azonban semmiből nem állt 
egyelőre. Nem volt egységes felület, nem 
voltak böngészők és keresők, a hálózati 
szabványok teljes hiánya jellemezte az 
időszakot, így a navigálás egyre nehézke- 
sebbé vált (amíg csak négy helyszín volt 
összeköttetésben, addig nem volt problé- 
ma) az újabb és újabb pontok beiktatásá- 
val. Ki kellett tehát találni valamit. Ez volt 
az RFC (Reguest For Comments) beve- 
zetése, ahol ez a bizonyos szűk réteg 
immár a háló segítségével vitathatta meg 
a szabványosítás kérdéseit, az eredmé- 
nyeket pedig az RFC dokumentumokban 
rögzítették. Mára az RFC-k száma elérte 
kétezret, ha valakinek van türelme hozzá, 
akkor  végigböngészheti az egészet 
( ftp://ftp.rfc-editor.org/in-notes/), bele 
fog telni némi időbe, cserébe viszont 
pontról pontra megismerheti a háló 
fejlődését, egészen 1969-től, az egyes 
számú RFC létrejöttétől számítva. Tulaj- 
donképpen ezeknek a dokumentumok- 
nak köszönhetően jöttek létre a protokol- 
lok (betartandó kommunikációs szabá- 
lyok és üzenetformátumok együttese a 
hálózati adatátvitel érdekében), amelyek- 
ben megfogalmazták az adatátvitel mi- 
kéntjét, a hibakezelést stb. Az állomány- 
továbbító protokollt alkották meg el- 
sőként (FTP), majd ezt követte az SMTP 


(Simple Mail Transfer Protokoll, levele- 
zési célokra és így tovább (a további cik- 
kekben mindegyikkel megismerkedünk ). 


Tripla duplavé 

A ,vévévé" és az egész hypertext-média 
még sehol sem volt ebben az időszakban, 
létrejöttére jó tíz év elteltével, 1989-ben 
került csak sor. Ekkorra már a projekt ki- 
tört az Államok határain kívülre is. Mond- 
hatjuk tehát, hogy az Internet, mint olyan, 
harminc évet hagyott ezidáig a háta mö- 
gör, a legtetején terpeszkedő Web vi- 
szont nagyon fiatal még. Mielőtt félre- 
értésekre adnánk okot, tisztázzunk va- 
lamit: a Web egymással összeköttetésben 
álló egységes formátumú hypertextes 
dokumentumok millióiból áll (ma már). 
Ez a mindenki által jól ismert WWW. Míg 
az Internetre úgy kell tekintenünk, mint 
egy hálózatokból álló hálózatra (méghoz- 
zá a világ legnagyobbikára), addig a 
WWW ,csak" egy végeérhetetlen doku- 
mentum-láncolat, amely a netet használja 
a kommunikáció alapjául egységes cím- 
zés és adatelérés alapján. Születését egy 
angol úriembernek köszönheti, nér 
szerint Tim Berners Lee-nek, aki ez idő 
tájt a genfi Részecskegyorsító Intézetnél 
dolgozott . informatikai munkatársként. 
Tim mindenáron ki akarta használni a 
hálót arra, hogy a földrajzilag egészen 
máshol lévő kutatók könnyen meg tudják 
egymással beszélni kutatási eredményei- 
ket, lehetőleg minél kényelmesebben, 
ezért előrukkolt javaslatával, ami egy hy- 
pertext alapú, egységes felületű doku- 
mentum-megjelenítő rendszer létreho- 
zását sürgette. Tim az általa készített pro- 
tokollt és szoftvert ajánlotta (Enguiry, 
azaz tudakozó). Az igazgatóság üdvözölte 
a javaslatot, és a projekt szabad utat 
kapott, aminek Tim a World Wide Web 
nevet adta. A hypertext egyébként már 
ekkor sem volt új keletű dolog, már 1945- 
ben dédelgetett róla álmokat egy bizo- 
nyos Vannevar Bush (persze nem a 
webes aspektusában), de 65-ben Ted Nel- 
son be is vezette a kifejezést a Xanadu 
projekt miatt, ami végül nem valósult 
meg (a Xanadu olyan rendszer lett volna, 
ami a leirt szövegeket elraktározza). Tim 
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és egy egész hypertext-team dolgozott az 
ügyön, mig végül 1992-ben sor került a 
világ első WWW hosztgépének (kiszol- 
gálójának, szerverének) beindítására. A 
kiszolgálón tárolt dokumentumokat (im- 
máron HTML-ekev a kutatók egy úgy- 
nevezett web browserrel tudták elérni 
akárhonnan, ha a böngésző képes volt a 
hoszttal kapcsolatot létesíteni. 


A HTML 


A dokumentum formátumnak, az imént 
említett HTML-nek is ekkor adtak életet 
(na jó, két évvel előtte, még 90-ben). Tim 
Berners Lee keze ebben is benne volt, de 
beszállt még mellé egy új munkatárs, Da- 
niel W. Connolly is. A cél egyértelmű volt: 
egy plattormfüggetlen hypertextes doku- 
mentum-leírónyelv . megalkotása, amely 
képes az alapvető szövegformázás el- 
végzésére, és lehetőleg minden gépen, 
operációs rendszeren ugyanúgy néz ki, 
ahogyan azt megtervezték. Megszületett a 
hypertext markup language, egy SGML 
specializáció (ez egy Nemzetközi Szab- 
ványügyi Szervezet által bejegyzett szab- 
vány, ami arra jó, hogy jelölőrendszereket 
készítsünk vele). A HTML 2.0 már szintén 
szabvány (legalábbis az ISO ezt mondja) 
A jelölőrendszer áll egyrészt a megjelení- 
tendő ASCII szövegből, valamint a 
böngésző számára meghatározó tormázó 
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utasításokból (ezek az ún. tagek), más- 
részt képes a hiperhivatkozások megje 
lenítésére és lekezelésére — innen pedig 
már nincs megállás. Megalakult egy új 
donsült szervezet, a World Wide Web 
Consortium (ez a W3C), Berners Lee 
vezetésével szárnyai ala vették a HTML 
fejlődését és pátyolgatását. Ma már min- 
denki tagja a W3C-nek, aki csak számit 
( Microsoft, Netscape és AOL együtt, Com 
pag, IBM, nagyobb szofttver- és hardver- 
fejlesztők, egyetemek, tudományos in 
tézmények, még magyar tagjai is vannak, 
például az MTA). Kilenc esztendő alatt 
eljutottak a 4.0-ás W3C ajánláshoz. A 
, verziószám" (nevezzük annak) megha 
tározta, hogy milyen tagek alkalmaz- 
hatók a jelölésben, ezeket pedig mindig a 
W3C döntötte el, a tagok szavazásával. A 
3.2-es (1996) változattól érezhető a leg: 
nagyobb fejlődés: a W3C elfogadta a 
frame-eket, táblázatokat, appleteket, a 
script tageket, a süluslapokat, a képtér- 
képeket (image map), és még sorolhat 
nánk, de majd megtesszük később, rész 
letesebben. Kiegyeztek abban, hogy mi 
legyen a Web szabványosított protokollja, 
végül megszületett a HTIP, a HyperText 
Transfer Protokoll az egységes adatátvitel 
érdekében, valamint létrejött az URL 
fogalma az egységes címzés miatt. Innen- 
től a rettegett atombomba erejével tört 


Mélyvíz 





előre a Web. A webdokumentumok egyre 
inkább kezdtek eltolódni a hatásvadász 
látványvilág felé, mintsem az eredeti cél, 
az  információközlés mellett maradtak 
volna; a telület kezdett egyre inkább 
erafikussá válni. Ez leginkább a Mosaic- 
nak volt köszönhető, ez volt a legelső gra 
fikus böngészőprogram. A váltás igencsak 
nyogy enyelősen zailk (1 , gondoljunk csak 
bele, mi volt a helyzet 95-ben, amikor a 
Windows 3.1-et felváltotta a Win95. A 
történet innen pedig már nagyjából 
ismerős lehet: szinre lép a Netscape navi 
gátora, erre pedig az Explorer a válasz a 
Microsofttól. A két versengő óriás, amel-: 
lett, hogy W3C-tagok, eléggé elítélhető 
módon beletettek mindenféle meg nem 
vitatott, el nem fogadott HTML taget a 
böngészőik  értelmezőibe, és próbálták 
minden lehetséges módon bebizonyítani 
böngészőjük létjogosultságát, aminek 
egyedül a Webre fejlesztők itták meg a 
levét 


! következő szamban melyebbre asunk a 
hálózatok megértése érdekében, megnez 
rük, a Web bogyan működik, valamint 
nekiállunk végre HIML oldalakat wyái 
tani. Addíg ís kítartás!? 
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CcáaC 2: Tiberian Sun 


Ebben a rovatunkban Interneten és helyi hálózatban játszható programokhoz fogunk tippeket adni. Az érinteni kívánt stílusok elsősorban az 
RTS-ek és az FPS-ek, de bárki nyugodtan ragadjon tollat vagy billentyűzetet (vagy egyszerűen csak ragadjon), és esetleges javaslatok hatására 
természetesen más jellegű játékokat is nagyítólencsénk alá veszünk. Kezdjük hát a sort a szeptemberi hónap (hullójcsillagával, a Tiberian Sunnal. 


inden stratégiai játék esetében az- 
zal kell kezdeni a megfelelő takti 
ka kialakítását, hogy megvizs- 
gáljuk, melyek az adott program leg 
fontosabb jellemzői. A Tiberian Sun 
esetében a legjelentősebb momentumok 
a következők: a többi hasonló RTS-sel 
ellentétben a játék során csak egyetlen 
bázisunk van, annak a védelmét kell na 
gyon jól kiépítenünk, illetve csak egyet 
len ellenséges bázist kell elpusztítanunk. 
Ugyan létrehozhatunk ,outpostokat, de 


ezek csak marginális szerepet tölthetnek 





be, több okból kifolyólag. Egyrészt ezek 
létrehozása nagyon körülményes (hiszen 
meg kell építenünk az elég drága mobil 
construction vardot, meg kell várnunk, 
amig elmászik a tervezett építési helyre, 
folyamatosan védenünk kell stb.). Más- 
részt nem túl sok stratégiai nyereségünk 
van egy új bázis megépítéséből. Hiszen a 
programban nincs felső korlátja a mozgó 
egységek számának, tehát felesleges vé- 
delmi épületeket felhúznunk, ha erre a cél- 
ra a beásott vagy adott helyre állított gya- 


logságunk vagy tankjaink ís megfelelnek. 
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Ugyanakkor a leg- 
fontosabb tényező 
- az, hogy közel le 
gyünk egy kiakná- 
zandó nyersanyag- 
torráshoz sajnos 
szinten nem moti- 
válhat minket. Ez 
köszönhető a har 
vesterek csapniva- 
ló  intelligenciájá 
nak, illetve irányít 
ható( )ságának. 

d fenttekből kö- 
vetkezik, hogy az 
adott mennyiségű tibérium-bevitel fenn 
tartásához egyre több harvestert kell épí- 
tenünk, hiszen azok egyre messzebbről 
szallítják a nyersanyagot. Ugyanakkor na 
gyon kell koncentrálnunk  bázisunk 
védelmére, noha a védelmi épületek elég 
drágák, mindenképpen be kell ruháznunk 
minél többe. Szerencsére a SAM site-ok ha- 
tósugara elég nagy, így a légvédelem köny- 
nyen megoldható. Egyenletesen elhelyez 
ve három ilyen védelmi állás elegendő 
akár négy-öt bombázó egyidejű támadá- 
sa ellen is. 


14 TS egyik legszimpatikusabb vonása, 


hogy a csaták aránylag hosszú ideig tar- 
tanak, mivel az egységek sebzésének és 
életerejének aránya meglehetősen  ala- 
csony. Eppen ezért még a leggyorsabb 
tokozaton játszva ií5 tökéletesen ke- 
zünkben tudjuk tartani az események 
alakulását, és irányíthatjuk 
egységeinket. Emiatt a GDI 
oldalának  védőtorony-tak- 
tikája (mivel nekik először 
toronyalapot kell felépíte- 
niük, aztán specializálni a 
védelmi épületen) elég egy- 
értelmű. Rakjuk körbe bá 
zisunkat  toronyalapokkal, 
és csak ellenséges támadás 
esetén fejlesszük őket to- 
vabb. Amig ellenfeleink 
leküzdik a mindig a bázis 
körül őgyelgő egy-két gya 


logost, illetve a frissen 





gyartott egységeket, addig nekünk van 


időnk telhúzni a támadás jellegének 
legjobban megfelelő torony-típusokat. 

Az egy bázis elvéből következik a győ 
zelem egyszerű sírategiaja: gyorsan moz 
gatható egységekkel (helikopter, buggy 
stb.) tartsuk állandó támadás alatt ellen 
telünk harvestereit. Akár egy-két begyűjtő 
egység likvidálásával is kifogyaszthatjuk 
tartalékait, ami egy esetleges támadás 
esetén biztosítja számunkra a győzelmet, 
hiszen a védekezés folyamatos pénzfel 
használást jelent (a védelmi épületek és 
erőművek csata közbeni építése és javi 
tasa miatt). 

Elérkeztünk a második legfontosabb 
szemponthoz, ami játékunkat befolyásol- 
Ja: az energiát minden épület egy közös 
forrásból kapja. Ez természetesen a védel 
mi épületekre is igaz, tehát az energia 
utánpótlás megsemmisítésével egy bázis 
teljes védelmi rendszerét kiiktathatjuk, a 


nagyon lassú és költségesi 







.favágó-módszer" helyett [ee 
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(ami a védelmi épüle- sss 
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tek szemtől 
szembeni, 
egyenkénti kiirtását je 
lenti). Ezért az esetleges 
multirocket és ion can- 
non lövéseket az 


erőművekre érde- 





mes tartalékolni. Lehetőleg min- 
den támadásunkat egy ilyen lövés- 
sel kezdjünk, majd próbáljuk meg 
az esetleg védtelenül hagyott ge- 
nerátorokat leszedni. Ezek likvidá- 
lása után a bázist megsemmisíteni 
már gyerekjáték, csak arra figyel- 
jünk, ha ellentelünk esetleg egy új 
erőművet épít — akkor azonnal azt 
támadjuk. Persze, ha előtte kiirtot- 
tuk az ellentél minden harvesterét, 
ez a veszély sem fenyeget. 

A fent leírtak miatt hatalmas előny 
a NOD számára a stealth genera- 
tor; amint tudjuk, építsük meg, 
akár kettőt is felhúzhatunk belőle. Így 
ellenfelünk nem fogja tudni, hogy 
erőműveink hol vannak, tehát védelmi 
épületeink teljes hatástokkal dolgozhat- 
nak. Szerencsés esetben már akkor ren- 
delkezünk ilyennel, mielőtt az ellenséges 


egységek bázisunkat felfedeznék. Ekkor 


ellenfelünk nagy erőket fektethet az 





épületeink keresésébe, mig mi már ter- 
vezhetjük az ő bázisának lerohanását. 

Természetesen a távolsági fegyvereket 
(ion cannon, hunter seeker stb.) szinte 
soha nem érdemes tartalékolni, lehetőleg 
minél gyakrabban lepjük meg ellenfelün- 
ket egy kedves kis csomaggal. A helyreál- 
lítás — ha jól céloztunk — sok pénzt visz el, 
ami megakadályozza bázisa fejleszté- 
sében. Az azonnali telhasználás alól a két 
kivétel az előbb már említett ellenséges 
bázis elleni támadás lehet, illetve ha min- 
ket fenyeget ilyen veszély. A támadó 
csapatok (különösen a beásottak vagy 
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lassabb mozgásúak) közé nyugodtan 
elereszthetünk egy ilyen .mennyből az 
áldást, a hatás garantált! 

A védelem megszervezésénél legyünk 
mindig tigyelemmel a domborzati viszo- 
nyokra, tornyokat lehetőleg csak oda 
építsünk (de oda sokat), ahonnan szá- 
razföldi támadás érhet. A falakat ne 
erőltessük, több ok- 
ból sem. Egyrészt 
pénzbe kerülnek, 
és annyit nem ér 
meg az egész, mas- 
részt rengeteg időt 
elvesz a kockán- 
kénti építkezés, és 
addig semmi másra 
nem tudunk figyel- 
ni. A harmadik, és 
legfontosabb hát- 
rány, hogy a saját 
egységeinkkel ki- 
zárólag a kapukon 
keresztül tudunk közlekedni (ami igencsak 
meggátol egy hirtelen csapatösszevonást), 
míg ellenfelünk öt másodperces munká- 
val bárhol, bármilyen neki tetsző helyen 
rést tud ütni rajta. Innentől a tal csak min- 
ket akadályoz, nem őt... 

A rendkívül könnyen és szemléletesen ki- 
adható láncolt paran- 
csok előnyeit min- 
denképpen  használ- 
juk ki! Akar járóró- 
zéshez, akár után- 
pótás szállításához a 
Írontra vagy egy Őr- 
zött . tibériummező- 
höz. Mivel a legrö- 
videbb út általában a 
leghalálosabb is (kü- 
lönösen a gyalogos 
egységek számára), 
ezért rendkívül sok 
tibériumot  takarítha- 
tunk meg elkerülő 





útvonalakkal. A láncolt parancsok 
alkalmazásával pedig időt spórol- 
hatunk meg, mivel a követendő 
utat nem kell újra és újra kijelöl- 
nünk. 

Bármelyik oldallal ís vagyunk, 
mindig legyen legalább öt-hat light 
infantry a csapatokkal. Ők a leg- 
univerzálisabb harcosok, ellensé- 
ges védelem figyelmének elte- 
relésére, beásott vagy rakétás egy- 
ségek védelmére egyaránt alkal- 
masak. Ha ellenfelünk a NOD ol- 
dalt választotta, akkor különösen 
fontos, hiszen az ő csapatai között 
a gyalogos egységek dominálnak, ezért 
rakétásokkal, vagy egyéb nehézfegyver- 
zettel nem sokra megyünk ellene. Ebben 
az esetben természetesen nem árt a gép- 
puskás alakulatokat egy-két disc thrower- 
rel megfűszerezni. 

Mindig olyan harci egységet rakjunk ösz- 
sze, amelyik minden fegyvernem ellen 
tud védekezni. Például a GDI oldal ked- 
venc rakétás robotja hiába az egyik 
legjobb egység, ha levegőbe nem képes 
lőni, ezért egyetlen árva Harpy el tudja 
pusztítani. Érdemes keverni a fegyverne- 
meket, tehát a lépegető mellé nem árt 
rocket infantryt rakni. Hasonlóan SzZo- 
morú látvány, amikor egy darab kúszó- 
mászó rákétás embert próbál meg tíz tank 
likvidálni — kevés sikerrel. Ne feledjük, 
hogy a nehéztüzérség szinte egyáltalán 
nem sebez az embereken! 

A NOD egyik legnagyobb erőssége be- 
ásható tankjaiban rejlik. Bázisrombolásra 
ideális, kényelmesen és veszteség nélkül 
végezhetjük feladatunkat. Egyedül arra 
kell vigyáznunk, hogy ellenfelünk ne- 
hogy kitámadjon és megsemmisítse a tan- 
kokat. Ezért minidig állomásozzon mel- 


lette néhány védő. 


ender 
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fejlesztők elég sokat titkolóztak az új 

Hódító kapcsán, bár néha-néha elej- 

tettek néhány információmorzsát. De 
ennek ellenére egész nyáron mindenki iz- 
gatottan várta a szeptembert, amikor el 
kezdődött a Hódító 2! 
Nem véletlenül volt eddig a Hódító a leg 
nagyobb magyar online stratégiai játék, 
hiszen a neten leginkább ,otthonlévő 
közösséget célozza IMCS, CS Egy olyan 
játékot kínál, ahol 


Siratégiai nem egy 


rosszul megírt algoritmus ellen lehet ját 
szani, hanem hús-vér emberek ellen, akik 
ugyanúgy hangulattüggők, mint Te Ma 
gad. A Hódító legnagyobb eredménye 
egy olyan 6000 fős társaság létrehozása 
volt, ahova bárki bármikor becsatlakozva 
talált 


nem volt időhöz kön Ek eredményeket 


magának megfelelő ellenfeleket, 
érhetett el akár napi pár perc, akár napi 
több óra játék mellett is 

És mindehhez nem kellett semmi extra, 
mindent a böngésződ segítségével érhet 
tél el. A mai több CD-s, multimédiás 
játékok korában nem gondoltam volna, 
hogy egy ilyen, alapvetően szöveges ala 
pú játékkal fogok a legjobban szórakozni 
A Hódító 2 már első rá 
Bekerült 
néhány apró, de nagyon ügyesen kivite- 


Szeptember. 


nézésre is felülmúlja elődjét. 


lezett grafikai elem, amely feledteti a szö- 
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irt slőthatod be, hogy az egyes 


működését miűyen fontossági sorrendben 
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lássák el országod lakót A tel, és ale nyilakra kattintva módosíthatod a üstát, 
hatásárs az adott sorban levő épület az alatta, vagy a felette levővel cserél helyet. 
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veges környezetet, és most már valóban 
egy középkori világ hangulatát érezhetjük 
monitorunk előtt 

Ami pedig a játékot illeti... Játszhatósá- 
gában, és összetettségében is sokat fej 
minden 


lődött, megtalálható, amit egy 


Stratégiai játékban várunk: különböző 
hadtestek és harci formák, 
diplomácia, hadüzenet, 
nyilt támadás, alvilág, má- 
gia, tudományos fejlődés, 
kereskedelem, és sok más 
egyéb apróság. 

Az egyes országok, bár egy- 
más ellenségei, mégis függ- 
nek egymástól. Egy-egy 
bánya vagy lelőhely csak 
bizonyos vidékeken talál 
ható, és megfelelő nyers- 
anyag-utánpótlás nélkül nem 


tudsz építkezni. 


Tudomány Üzenetek 
Bomusz Varézsistok Szóvetségex Dipiomácis 





Ha Jegyzetek 
Lite és NÉ ÉT a 2) 


Fontos tehát mindent feltérképezni, meg- 
találni a megfelelő szövetségest, és... a 
megfelelő ellenséget! 

d fejlődés és építés mellett figyelned kell 
embereid és katonáid hangulatára is, és — 
hacsak nem az a célod, hogy a gazdasá- 
godat teljesen tönkretedd — mindent meg 
kell tenned, hogy néped bold ) 2 legy Cr. 
Az új játék első ránézésre időigényesnek 
tűnik, de ha az ember végigolvassa a 
súgókat és felállítja kezdeti stratégiáját, 
akkor napi 10-15 perces odafigyeléssel el 
lehet kormányozgatni az országot. Ha 
valakinek több ideje van, azt is el tudja 
tölteni, kereskedhet a piacon, ezzel ren- 
geteg pénzt felhalmozva, vagy spekulál- 


hat a drágakövek állandóan változó 
ártolyamára, esetleg részt vehet egy baráti 
beszélgetésben más játékosokkal. 

Szerencsére egy nagy újítás, hogy nem 
egyben játszik az összes játékos, hanem 


kisebb csoportokban zajlik a versengés. 
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Az eiőző forduló honlapja, ahol még 
beléphetsz, hogy megnézd, miként 
végeztél Te, üerve a többiek. Ez sz 
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Ez lehetőséget ad a hosszan elnyúló há- 
borúkra, bosszúhadjáratokra és az ellen- 
telek megismerésére. 

Szintén ennek a CSOPOILOS elrendezésnek 
játék 


az eredménye, hogy a , piramis- 


szerű", mindig egy magasabb csoportba 
kerülsz fel, egyre erősebb játékosok közé. 
A szeptemberi kezdést nemcsak én vártam, 
hanem rajtam kívül még párezer ember, ez 
meg is látszott. Az első nap több mint 3000 


[984608 





ember jelentkezett, és a jelentkezési roham 
ezután se nagyon hagyott alá. 

De a kezdeti tumultus szerencsére pont 
jól jött arra, hogy a többség el tudja olvas- 
ni rendesen a súgókat, és mindenki ki- 
próbálhassa az első pár napra tervezett 
lépéseit. 

hallottam, 


(A hivatalos kezdéskor úgy 


hogy nem én voltam az egyetlen, aki már 


Online játékok ÉETHA 





Mindig kényes pont egy játékban a csalók 
felkutatása. Előzetes információk szerint a 
mostani rendszerben a rendesen játszókat 
minden lehetséges eszközzel támogatják. 
A csalóknak a játék 
bizony sokkal több a vesztenivalójuk, és 


többszintes miatt 
rengeteg biztonsági ellenőrzés is beleke- 
rült, mely a csalók kiszűrését segíti. A sza- 
bályokat összegyűjtve megtaláljuk, már 
regisztráció előtt is. A menet közbeni mó- 
dosítások bejelentésére pedig egy külön, 
archivált levelezési lista szolgál. 

Van még egy lista a játékhoz, ahol bárki 
felteheti kérdését, és vagy az alkotóktól, 
vagy a játékostársaitól megkaphatja a 
választ. A játék tesztelésében nagyon sok 
,mezei játékos" is részt vett, így nagyon 
sokan tudnak segíteni, bármi legyen is a 
probléma. 

Sokkal szebb, kiegyensúlyozottabb, játsz- 
hatóbb lett a Hódító 2. Most már tényleg 
mindenki megtalálhatja benne, amit ke- 
res. Akár napi pár perces időtöltésnek, 
akár egy hosszabb elfoglaltságnak szán- 
juk a játékot, mindenki megtalálhatja ben- 
ne a neki megfelelő játékstílust. 

Aki tehát egy kicsit is szereti a stratégiai 
játékokat, az ne hagyja ki! 


hodito.netlap.hu 


FEJLESZTŐI MEGJEGYZÉSEK 


A Hódító 2.0 Magyarország legjobb interaktív stratégiai játéka. Az első három napban a 
frissen belépő még védelmet élvez, amit arra használhat, hogy az országát kellőképpen 
ütőképessé tegye. Ha letelt a három nap (72 óra), akkor már képes támadni, varázsolni, 
és tolvajokkal garázdálkodni mások országában. 


A játék összetettsége átlagon felüli, mert itt sok apró dolog meghatározó. Nem biztos 
ugyanis, hogy én nyerek meg egy csatát, hiába van nagyobb hadseregem, mert itt lépnek 
a képbe a szövetségesek. Minden országnak 3 szövetségese lehet, akik mindenben 
egymást támogatják. A fórumban a játékosok élőben beszélgethetnek. 


A Hódító olyan fantasztikus játékélményt jelent, melyet — annak ellenére, hogy 
fanatikus játékosnak tartom magam — még nem sikerült sehol máshol megtalálnom. Azt 
a hangulatot nyújtja, mint amikor az ember összejön néhány barátjával egy táblás straté- 
giai játékra. . . csakhogy itt hatezren ülnek az asztal körül! 


Az új verzió olyan plusz lehetőségeket nyújt, melynek segítségével az eddigi harcorientált 
játékmodor helyett komplex gondolkodásra van szükség az előrejutáshoz. Realisztikus 
élményt nyújt a piac, ahol az alapanyagok és egyéb áruk a valóságnak megfelelő piaci 
tendenciák szerint cserélnek gazdát. 


Nagyon jónak tartom, hogy önerőből csak véges ideig lehet fejlődni, hiszen a valóságban 
sem kimeríthetetlenek az erőforrások. Ilyenkor aztán megkezdődik a vadászat egymás 





mindent egészen máshogy kezdett.) 


ellen. Persze a szövetségesek is segítenek a zsákmányszerzésben, de hát a megtámadott- 
nak is vannak barátai, akik segíthetik a bajban... A csillogó páncélban masírozó 
seregek, a sötétben osonó tolvajok és a tornyukban mormogó mágusok pontos és 
hatékony irányítása bizony komoly odafigyelést és jó stratégiát kíván. A diplomáciáról 
sem lehet megfeledkezni, hiszen ha rosszul számítod ki a lépést, akkor könnyen egy véres 
leszámolás kellős közepén találhatod magad, ahonnan csak lefelé visz az út. . ." 


,Aki játszott az előző verzióval, az már tudja, hogy ugyan a hangulatot — nem a 
fejlesztők hibájából — nem nagyon sikerült megteremteni, de egy bizonyos érzést mégis 
kölcsönöz a játék. A hatalom semmihez sem fogható érzését, hogy van egy ország, 
amiben több ezer ember lesi parancsainkat, ami csak rajtunk múlóan virágzik, vagy 
bukik. Vannak persze, akik a legmesszebbmenőkig megpróbálják kihasználni a játék 
internetes — és ebből következően többé-kevésbé anonim — jellegét, és vagy több ország- 
gal egyszerre játszanak (mondani sem kell, miféle előnnyel jár ez), vagy csak azért indí- 
tanak mindig új és új országot, hogy azoknak a játékosoknak az életét nehezítsék, akik 
valamiképpen antipatikusok nekik. Persze a fejlesztők megpróbálták útját állni az efféle 
játékosoknak, az eredményt mindenki ítélje meg maga. 


A stratégia most már igazán stratégia. Az előző verzióban az első száz-kétszáz helyen 
végzett játékos gyakorlatilag ugyanazon az úton, ugyanazokkal az eszközökkel jutott 
odáig. Ennek most már vége. Nincs egyedül üdvözítő módszer, a többféle fegyvernemnek, 
a piac, a bányák megjelenésének, és a tömegek hangulatát jelző morál megjelenésének 
köszönhetően a horizont kitágult, most szabadon választhat mindenki, hogy agresszív, 
vagy defenzív, kalmár vagy harcos lesz-e." 
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Az Internet hasznos 
vagy haszontalan voltáról 


alán emlékszik még valaki a Familia 

Kft. cimű TV-sorozatnak arra a ré 

szere, amelyik az Internetről szólt 
Kicsi és Misi, a két tinisztár számítógépük 
segítségével rengeteg, teljesen haszonta 
lan adatot kutattak fel, maid ezekkel az 
információkkal bombázták a családot 
Az azóta eltelt időszakban sokszi )I megfi 
gyellem magamon és másokon is, hogy 
mit és hogyan néz az ember ebben az 
oriasi  adathalmazban (természetesen a 
World Wide Webre gondolok). I gy túnik 
a dolog a következőképpen test: embe 
rünk kiválaszt néhány, az adott pillanat- 
ban éppen eszébe jutó, lehetőleg pro 
vokatív. kulcsszót a keresőben, majd a 
kapott ezernyi linken elindulva rengeteg 
homepage-et keres fel. Az eredeti témától 
sokszor hihetetlenül eltávolodva (bár mát 
az eredeti téma sem volt fontos), órákon 
keresztül veszettül kattintgat, miközben 
tulajdonképpen az egész nem érdekli. 
hiszen a kapott információknak még a 
létéről sem volt eddig semmiféle tudo 
masa. Masnap el lehet mesélni bárkinek, 
hogy  ,milyen jót szörföztem a világ 
hálón", és lehet bólogatni, amikor egy tár 
saságban az Internet nagyszerűségéről 
van szó, esetleg (szerényen persze) meg 
említhetjük, hogy alkalomadtán mi is 
szoktuk használni. Csakhogy ez a te 
vékenység az égvilágon semmiben nem 
különbözik attól, amikor az embernek 
van néhány szabad órája, nem tud mit 
kezdeni magával, és leül a tv elé, kezébe 
veszi a távirányítót, és 10-20 másod- 
percenként váltogat a kábelen fogható 
harminc csatorna között. (Ezt is, azt is 
,Szörtözésnek" szokták hívni.) 
A tentiek ellenére a WWW hatalmas kar- 
riert futott be a megszületése óta eltelt 
néhány évben, és valószínűleg még na- 
gyobbat fog befutni a közeli és távoli 
jövőben. Mi lehet ennek az oka? A válasz 
- szerintem — a gazdaság törvényszerűsé- 
geiben keresendő. 
A gazdasági növekedés egy társadalmi 
megegyezésen alapuló valami, és az tar 
tozik bele, amiben éppen megegvezünk, 
hogy beletartozzon. Ennek megfelelően 
átterelhetjük ezt szellemi síkra is. Mond- 
hatjuk azt, hogy az internetes tartalom 
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szolgáltatás, aminek a folyamán egyetlen 
gyufaszálat sem kell megtermelni, kerül 
lön pénzbe. Teljesen jogosan mondjuk 
ezt, hiszen hiába nem született anyagi 
termék", ez egyáltalán nem probléma, 
mert valaki a HTML-programozás közben 
munkát fektetett bele, idejének egy részét 
raáaldozta. Az, hogy ennek az eredménye 
mi lesz, teljesen mindegy, annyi is elég, 
hogy a többieket meg tudja győzni arról, 
hogy nekik szükségük van arra a d logra, 
amit ő csinált 

Pontosan ebben van az Internet lényege, 
nincs mar szükség olyan butaságokra, 
mint nyersanyag, gyártósor, meg ilyesmik 
Mind a termelés, mind a fogyasztás szelle 
mi szinten zajlik, így nincs más korlátozó 
tényező, csak és kizárólag a befektetett 
munka. Igy a gazdaság sok felesleges sal 
langtól szabadult meg, ami eddig akadá 
lyozta a növekedésben. Mindenki örül. a 
programozóknak van munkájuk, az em 
bereknek van mivel elütni a szabadide 
jüket, a lapok címoldalán közölt számok 
pedig egyre újabb csúcsokat ostromolhat 
nak. Bocsánat. egy aprosag kimaradt: azt 
is ki kell találni, hogy mi legyen az a 
rengeteg információ, amiből aztán a web 
designer nagyszerű kis oldalt készít. in 


teraktív gombokkal, animációkkal. Nos, ez 





valóban probléma, de valamit mindig si- 
kerül kitalálni, ha mást nem, akkor infor 
maciónak álcázott reklámot 

V fentiek után felmerülhet a gyanú, hogy 
az Internetet egy hatalmas összeesküvés, 
amit húsz évvel ezelőtt az USA és a 
Világbank elnöke talált ki. Nos. nem 
hiszem, hogy bárhol a Földön lenne 
olyan két, tíz vagy száz ember, akinek 
olyan óriási kihatása lenne a elobális 
cseményekre, hogy ezt elő tudja idézni 
egyszerűen a világháló vagy a szoftver- 
Ipar megjelenésekor azok a cégek, ame 
lyek túl kicsik voltak ahhoz, hogy az ak- 
koriban favorizált iparágakba ( autógyár 
tás, ingatlantejlesztés) beszálljanak, jobb 
hiján az Internetet választották. A fent rész 
letezett okok miatt azonban sokkal na 
gyobb növekedést tudtak pr (lukálni, 
mint a hagyományos ágakban működő 
vetelytársaik, ezért hiába indultak sokkal 
kisebb méretről, egyszerűen legyorsul 
tak" a többi céget. 

thhoz, hogy mindenkinek teljes legyen a 
szep új világba vetett hite, el kell mon 
danom: az Internetet a ,muszáj-növeke 
dés" miatt kulturális hulladékkal töltik fel 
a web site-ok létrehozói, ez nem túl véd 


hető álláspont. Végülis mi az érték fok 


merojer A népszerűség? De akkor az em 





beriség legnagyszerűbb szellemi alkotásai 
a szerelmesregény-füzetek és a tinilány 
kedvenc együttesek lennének Esetleg az, 
hogy az Akadémia mit tart értékesnek? De 
milyen alapon? Hiszen ott is csak embe 
rek ülnek, akik legfeljebb azt mondhatják 
el, hogy nekik mi tetszik, azt viszont, hogy 
mi az egész emberiségre nézve hasznos és 
JÓ, sajnos nem (erre jó példa a sci-fi iro 
dalom, amit sok jeles művelője ellenére az 
irodalom tudománya" nem togad el) 
ikkor hogyan állapítjuk meg valamiről, 
hogy ez értékesebb, mint más? Ugy vélem, 
sehogy. Ez talán a hyperlink-gondolkodás 
egyik legnagyobb hozadéka. Talán sokan 
emlékeznek a Szárnyas fejvadász cíimú 
filmre, amikor cyberpunk környezetben, a 
technikai civilizációtól körülvéve krishna 
hívők énekelnek az utcán. OK is egy zárt, 
sajat erkölcsi rendszerrel rendelkező kö 
zösséget alkotnak. A sok kis csoport nem 
kell, hogy elismerje a másik kultúráját, elég 
annyit tudnia, hogy rajta kívül még ren 
geteg gondolat és világnézet létezik, és 


nem biztos, hogy neki van igaza 


ender 
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Megtört a jég? 
13. Balassagyarmati Nemzetközi Zenei Tábor 


Balassagyarmaton 13 éve összesereglenek Európa minden részéről július végén a klasszikus zenét szerető 
és tanuló fiatalok. Céljuk, hogy nemzetközi hírű, kitűnő zenepedagógusoktól tanulhassanak, leshessék el 
a zenélés legbelsőbb titkait. Persze nem lennének igozi fiatalok, ha nem motiválná őket a kapcsolat- 
teremtés, az ott szövődő barátságok lehetősége is. 
Ez alatt az idő alatt a tábor olyan tekintélyt vívott kí a szakmában, hogy a szervező balassagyarmati 
Rózsavölgyi Márk Zeneiskola már nem tud minden jelentkezőnek helyet biztosítani! Ehhez a sikerhez a 
ragyogó szervezésen kívül feltétlenül szükséges volt az a rugalmas, korszerű szemlélet, ami kezdettől 
fogva jellemezte a rendezvényt. Ez utóbbi az oka annak, hogy magazinunkban is hírt adunk erről oz 
eseményről. 
A tábor történetében ugyanis az idén került először sor arra, hogy a szervezők és az ATEC jóvoltából a 
digitális zenei eszközök és a zenei számítástechnika is képviseltette magát! A kurzuson, akkreditált tovább- 
képzés keretében, zeneiskolai tanárok ismerkedtek — Kovács Attila és Legány Dénes segítségével — 
azokkal a lehetőségekkel, amit ezek az eszközök a hagyományos zeneoktatás számára adhatnak. A szin- 
tetizátorok és a hangszintézis világát KORG és ALESIS hangszerekkel , cserkészték be", míg a komputereken 
kottaíró-, szekvenszer-, zeneszerkesztő-, szolfézsoktató- és zeneirodalmi multimédiás szoftverek futottak. 
A kezdeményezés a hozai klasszikus zeneoktatásban úttörő jellegű, hiszen a szakma eddig mereven 
elzárkózott minden hasonló törekvéstől, és a digitális eszközöket a könnyűzene területére , száműzte . 
Lehet, hogy megtört a jég? 
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Szépségkirálynő választás 


az Interneten 


em hiszem, hogy van az olvasók 
között olyan, aki ne nézett volna 
meg legalább egy-két szép lányt a 
világhálón. Néha lengén öltözve, néha 
sok x-es körülmények között, de ott van- 
nak mindenhol. Igézőek, sejtelmesek. 
néha közönségesek. Titokban arról álmo- 
dozunk, mi lenne, ha egyszer megismer- 
hetnénk egy ilyen leányzót személyesen 
is. Ha leereszkedne hozzánk az Internet 
személytelenségéből, szemtől szemben 
ránk mosolyogna, és csak annyit monda- 
na: szia! Vajon el tudnánk viselni ezt a 
feszültséget? 





Dammak Jasmin 
Vajda János Uíreál Gimnázium 
harmadéves tanulója 


1983. június 27. 


172 cm magas 


A többi nem publikus 





Ő az, aki mindenben benne van. Ahol ő 
Ott van, ott fordulnak a fejek, hevesebben 
dobban a szív és belebizsergünk a jázmin 
illatába. Ez a virág ugyanis minden kölni 
alapkomponense. 

Anyukája szép nevet akart a lányának. 


Edesapja származása alapján pedig már 


várható volt, hogy Jasmin maga is gyö- 
nyörű lesz. Dammak úr ugyanis tunéziai. 
Nemrég nyerte meg a Miss Hungary 
Europe versenyt. A lányok fotóira az 
iNteRNeTTóban is lehetett szavazni. Nem 
kispályás: sorra nyeri a netes és nem 
netes szépségversenyeket. A Miss Cyber- 
space havi fordulójából is győztesen 
került ki, pedig igazából - hogy őt 
idézzem — úgy csöppent a kifutók és a 
szepségipar egyre pedofilizálódóbb vilá- 
gába, mint Pilátus a krédóba. 

, Öszintén szólva nem sok kedvem volt 
szepségversenyen indulni." — mondja -— 
.Hostesskedtem, amikor a verseny egyik 
rendezője észrevett. Azt mondta, hogy 
nem ártana beneveznem. Az elődöntő 
előtt két nappal végül rávettem magam, 
hogy induljak." 

Persze nehéz a mai 16 éves szépségki- 
rálylányok dolga, mert sokan vetekednek 
a kegyeikért, de ő nem volt még igazán 
szerelmes soha. Azt mondja, nem egy ér- 
zelgős típus. Afféle Makracnos Kata beny- 
omását keltette. Ugy gondolja, nem kell 
elsietni ezt a , szerelem dolgot". 
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Láthatóan jól érzi magát újdonatúj sze- 
repében. Pontosabban, mintha mindig is 
usztában lett volna azzal, hogy ő szép és 
ezt honorálni kell. Ennek ellenére nem 
engedik, hogy elszálljon magától, de az- 
zal, hogy a szépség törékeny, már most 
tisztában van. Ezért szeretne továbbtanulni 
— most a jog érdekli. Na, meg a matemati- 
ka, merthogy az újreál gimnáziumban nem 
kevés a matekóra — átlagban csak napi egy. 


Jasmint már idejekorán alaposan fel is 


készítették a sztárság hátulütőire. többek 
KÖZÖLT arra is, hogy nincs pihenés. Ami- 
kor másnak hétvége van, akkor neki tánc- 
Ora, énekóra, aztán fellépés, fotózás. De 
számára ez édes teher, Meggyőződése, 
hogy kétféle ember van. Az egyik, akiről 
mar embrió korában eldöntik, hogy 


olimpikon lesz, a másik pedig az, aki 
önszántából él-hal a hobbijáért. Ő az 
utóbbi kategóriába tartozik. 
Egyébként járatos a neten is. Sokszor 
lapozza fel a Yahoot, ahol érdekes mó- 
don nem a divatlapokat, hanem a Dra- 
gonball oldalakat járja végig osztálvtár- 
saival. Szerinte a másik legjobb dolog az 
interneten a chat, de Jasmin váltogatja a 
nickjét, úgyhogy ez alapján nem találhat- 
nak rá. 
Az interjú előtt egy pizzéria előtt mentünk 
el, és csak a menedzser keménységén 
múlott, hogy 10-kor nem egy pizzát reg- 
geliztünk. Jasmin ebből a szempontból is 
szerencses: nem kell odafigyelnie a kaló 
riákra, annyit ehet, amennyit csak akar, 
rol 
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Látogassa meg standjainkat, ahol minden nap 
világcégek hazai képviseleteinek vezetőivel találkozhat, 
kérdezhet és akár nyerhet is! 
Kiállítási standunkon megtekintheti a legújabb Novell, 


Intel termékeket, 
ni 


Novell 


valamint a VAR Kft. saját fejlesztésű minőségbiztosítási 
és Helpdesk szoftvereit. 


LlenLPDEs54 


Áruházunkban pedig akciós árakon megvásárolhatja a 
FIC alaplapokat, Logitech egereket, egyéb 
kiegészítőket, multimédiás, nyelvoktató és egyéb 


szoftvereket. , 
(o- 
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üzlet nyitvatartás E-mail: var(ígva 
" H-P$8$.30-18.00 Web: www.va 
1149 Budapest Fogarasi út 11/a 
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Fax: 343-45-4 
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. Tetszőle 
összeállítását 1 napra vállalju 


OTP Hitelügyintézéssa helyszínen" 


. Gépeink a vételár 2090-ának befizetésével elvihetők! 
móriák, — Alaplapok, 

Videóvezértlők, 3D gyotóNk, Ha yák, 
awin nesterek, 6D-ITOK., A rok 
w BG JOBB "ÁRAKON! ! 


Alkatrészekere 1 év , konfigurációkra 1 t 2 év garancia! 
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Varrak, akik szürtélnek,.. 
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zi Varnak, akik vitorlázrak... 
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KOZIJS Másvilág 
a 1 Reloop 
0 00 vr 


A jövő dobgépe 


Terveink szerint ezeken az oldalakon a közeljövőben több számítógépes zeneszerkesztőt és hangeditáló szoftvert fogunk bemutatni, sőt, még 
az is lehet, hogy egy kícsit visszakanyarodunk a kezdetekhez, a trackerekhez. A következő számig mindenesetre itt egy érdekes program, 
a Reloop, és néhány hangminta-CD bemutatása. 











ReLoop nemrég érkezett meg ha- 
zánkba, és bár egy kicsit félek a 
manapság megjelenő ,Légy a házi- 
bulik sztárja!" -jellegű zeneszerkesztőnek 
titulált programoktól, rá kellett jönnöm, 
hogy ez valami más. A ReLoop egy telje- 





sen újszerű ütemszerkesztő, ami sajátos, 
egyedi módszert mutat be néhány más 
programból átvett ötlet alapján. Mint a 
képeken is látszik, két , dobgép" áll a ren- 
delkezésünkre, hasonlóan, mint a közis- 
mert Rebirth-ben. A különbség az, hogy 
itt a CD-n lévő ezer minta közül válo- 
gathatjuk ki a hangokat. Ezek az előre- 
gyártott ütemek, basszusok vagy más dal- 
lamok mind loopolhatóak, azaz folyama- 
tosan egymás után többször le lehet ját- 
szani anélkül, hogy az ütem megszakad- 
na. Ezeknek a loopoknak nagy része 
négy ütemből áll, ami pontosan illeszke- 
dik a két dobgép 16 billentyűjére, ame- 
lyek így tulajdonképpen a tizenhatodok- 
nak felelnek meg. Az ablak alsó részén 
változtathatunk a BPM (Beat Per Minute), 
azaz a tempó értékén. Szerencsére a han- 
gok a CD-n BPM szerint is kategorizálva 
vannak. Előfordulhat az is, hogy nem a 
CD-ről töltünk be hangszíneket, és nyolc 
ütemesek a loopok. Ekkor meg lehet csi- 
nálni, hogy a program egymás után kap- 
csolja a két gépet, így folyamatosan le 
lehet ezeket is játszani. 

Mivel két dobgépünk van, két loopot is 
betölthetünk. Mindkét gépet teljesen 
különállóan kezelhetjük, a használatuk is 
megegyezik. Bal oldalt található egy hang- 
erő-potméter, mellette pedig négy gomb. 
Az első a Position, ami igazán nagy ta- 
lálmány. A 16 gombocska a loopot is 16 


részre szabdalja. A gombok számozása 
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egyben a hangmin- XX-LARGE RELOOP 
tán belüli szeletek 
pozícióját is jelzi. 
Tehát ha például a 
hármas gombra kat- 
tintunk, megjelenik 
egy kis ablak, ahol 
megadhatunk egy 
szamot egytől 10-ig. 
Ha ez a szám mond- 
juk az ötös, akkor a 
hármas rész helyett 
az ötödik hangsze- 
let fog mindig meg- 
szólalni. Ezzel a 
funkcióval jól meg- 
kavarhatjuk a mintáinkat, és két ilyen 
géppel teljesen új dolgokat hozhatunk 
létre. 

Persze van még más lehetőség is: a Po- 
sition alatt van a Volume, a Panorama és 
a Reverse gomb. Ezekkel valós időben 
szabályozhatjuk a felszabdalt hangminták 
szeleteinek hangerejét, panorámáját. A 
Reverse funkciót kijelölve csak pontokat 
látunk a 16 gombon. Ha valamelyikre 
rákattintunk, egy nyilacska jelenik meg, 
ami azt jelzi, hogy az adott tizenhatodot 
visszafelé játssza le a ReLoop. Akiknek 
nincs kedve ezekkel szórakozni, azoknak 
sem kell elkeseredniük, mert minden 
négy tizenhatod alatt található egy legör- 
díthető menü, ahol néhány gyári beállítást 
próbálhatunk ki. Az újonnan elkészült 
loopokat azonnal elmenthetjük WAV for- 
mátumban, vagy azt is megtehetjük, hogy 
160 különálló WAV-ba mentjük ki a tizen- 
hatodokat. 

A ReLoop remek kiegészítője a Techno- 
makerhez hasonló szoftvereknek. Kaptam 


ram Fi aZ) (414 MG AZ AT 1) 


tat AG AVAT: duda adag 





néhány hangminta-CD-t is, így más han- 
gokkal is kipróbálhattam az említett 
tunkciókat. Az Elements-sorozatról lehet. 
hogy már hallottak néhányan, hiszen igen 
elterjedt a ,hangkártyás zenészek" köré- 
ben. Egyenlőre a Rave "n Dance, a Trance 
n Ambient, a Jam Box, a Flashtrackz és a 
Vocal Elements hangminta-kollekciókat 
tudtam meghallgatni, de a sorozatnak van 
több tagja is. Mindegyik rengeteg hang- 
szert tartalmaz, természetesen a stílusok- 
nak megfelelően. A Flashtrackz- és a Jam 
Box-válogatás vegyíti a house, trance és 
jungle stílusokat, míg a Vocal Elements 
tele van mindenféle háttérénekekkel, ami- 
ket szabadon betehetünk zenéinkbe. 
Mivel a zenepiacra egyre több olyan prog- 
ram kerül, amivel nulla kreativitású em- 
berek is képesek zenéket gyártani, azt 
tanácsolom mindenkinek, nézzen utána 
néhány olyan programnak, mint a ReLo- 
op, mert ezzel talán kerül valami sa-ját 
ötlet is a muzsikákba. Nem nagy mű- 
vészet kész dallamokból komplett 
zenéket , építeni", de ha jobb minőségű 
minta-CD-kről gyűjtjük össze az ele- 
meket, csökken az esély, hogy másvalaki 
is éppen azt a zenét készíti el, amit mi. 


A ReLoop és az Elements-sorozat hazai 
forgalmazója a Proline Kft. 

Tel./fax: 367-8299 

E-mail: HPROLINEGhungary.net 
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Bp. VII., Dohány utca 37.  Tel./fwoc 322-7846 Bp. X., Kerepesi út 73. Bp. Kálmán krt. 12-14. 

(Számftástechnikai szaküzlet és szervíz) (Park Piazza üzletközp.) —  Tel./fac 262-3164 (Lurdy ház) Tel./fac 456-1131 
HERTA ha XV., Szentmihályi út 131. Bp.XX., Kossuth L. u. 33. Tel./fax: 285-6004 Bp. XXII., Nagytétényi út. 27-47. 

(Pólus Center) Tel./fax 419-4020 (Erzsébet Áruház) (Campona bevásárló Közp.) Tel.: 424-3043 


Bp. III., Vörösvári út 23. Tel./fac 368-8864 Bp. II., Gábor Áron u. 74-78. 
Bp. V., "Belgrád rkp. 12. —— Tel/fac 266-5052 (Rózsakert Bevásárlóközp.) Tel./faxc 391-5840 





Másvilág 


A remixer D]-k zené 
SZ1-művészi voltát 
idén már deklarálták 
a Grammyk kiszórá 
sakor, sokak szerint 


azonban megfelelő 





technikai park bir- 
toklásával bárki képes lehet akár a 
teakonyhában is mások zenei produktu- 
mait ,aládöngöltetni". Ez persze cseppet 
sem gátolta DJ Budait abban, hogy vil- 
lámgyorsan aranyat varázsoljon első 
albumából. A vérbeli klubmuzsikákat tö- 
mörítő The DJ Mix Vol. 2 is siker váro 
mányos, ráadásul hangmintailag jóval 
gazdagabb, kiforrottabb elődjénél. 


Egy régóta próbálko- 
zó itjú hip-hop csa- 
pat az Árral szem- 
ben, akik még egy 
FILA Rap Jamen tűn- 
tek fel, debütáló al- 


bumuk azonban so 





kat váratott magára. Erős Amerika-feel- 
ing erőltetéssel és gangsta tradíciókat 
követő muzsikával nyomul a csapat. 
Kemény(kedő), de nem trágárkodással 
felfegyverzett szövegeik kamaszos élet- 
bölcsességekről, bulikról, nőkről, ön 
tömjénezésről és a konkurens bandák 
gyalázásáról szólnak. Honi mércével az 
Özönvíz erős anyag. 


Erőltetett névválasz- 
tása lemezcíme elle- 
nére (Monográf: Ta- 
magocsi) Tolcsvay 
László új lemeze ki- 
magasló alkotás. Mül- 





ler Péter Sziámi jegy- 
zi a szövegeket, amelyeknek nyelvi lele- 
ményei és gondolati bravúrjai már ön- 
magukban eladnának bármilyen zenei 
gyengélkedést. Az ex-Fonográfos bil- 
lentyűs-gitáros-dalnok álmodozó dalai 
azonban intenzíven ébresztgetik a het- 
venes évek generációjának nosztalgia- 
libidóját. Értékes album, tömeghisztéria 
keltésre és kuültuüszteremtésre azonban 
alkalmatlan. 
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Zeneajánló 


Live aus Berlin cím- 
mel látott napvilágot 
a Rammstein kon- 
certalbuma, amelyet 
még tavaly augusz- 
tusban rögzített a csa- 
pat. A Rammstein ér- 
dekes szinfolt az európai muzikális pa- 
lettán markáns gitárriffekkel megspékelt 
elektro-dark-szintipop muzsikájával, a 
stúdiókörnyezetből kiszakadva azonban 
a nóták jóval vérszegényebben zakatol- 
nak, és előugrik mind a gitár-témák, 


mind az etfektek ötlettelensége. 


Tovabb támadnak é- 
szakról a heroikus 
heavy metal viking 
hordái. Az újabb in- 
vazió neve White 
Skull, és kellemes 
meglepetést  szerez- 
het az ezredfordulós metal-dömpingbe 
belefáradni készülő füleknek. A Tales 
From The North-on jól ismert gitárriffek , 
atgondolt szólók, géppuskázó dobok, 
érces, fojtott rikácsolás, és nagyívű, pa- 
tetikus kórusok varázsolnak vissza Odin 


imádóinak kora-középkori érájába. 


Mostanság a popze- 


nében a remixelősdi 


A TRIBUTE TO 


és feldolgozósdi a me- 
nő (hiába, egy CD-t 
nehezebb évente fel- 
tölteni, mint az ódon 
bakelíte9, punk-, rock- 
es metalberkekben viszont a tribute-al- 
bumok szaporodnak gombamód. Ezúttal 
a nyolcvanas évek legendás német csa- 
pata, az Accept előtt tiszteleg az európai 
metal-társadalom. A Tribute To Accepten 
a nagy öregek (Sodom, Atro-city, Grave 
Digger, Therion, Watchtower stb.) mel- 
lett helyet kapott számos fiatal banda, pél- 
dául a Hammerfall is, amelyben ven- 
dégként Udo mester is megrezegteti hang- 


szálait. 

















A tengerentúlon már 
hatalmas sikereket 
könyvelhet el magá- 
nak a TLC nevű 
lánytrió, és Európa 
is egyre inkább be- 
hódol nekik. A hip- 
hop és a soul határán egyensúlyozó 
csapat Fanmail című albumán számos 
akusztikus hangszerekkel előadott lírai 
hangvételű nóta is található a trendnek 
megfelelően. Színes, élvezetes anyag 
szépen meghangszerelve, kitűnő voká- 


lokkal. 


Újabb . trónkövetelő 
az amerikai pop me- 
zején Christina Agui- 
lera. Könnyed, laza 
nóták, soul-témák és 
líraibb tételek egy- 
aránt szép számmal 
képviseltetik magukat az albumon. 
Christina feltűnően képzett hangja, és 
tehér létére bravúrosan prezentált soul- 
hajlításai tiszteletet parancsolnak. A 
hölgy külseje is figyelemfelkeltő, a dal- 
íráshoz pedig igazi profikat toborozott 
össze a menedzsment. A produkció pozi- 
tív fogadtatása nem véletlen. 


Catie Curtis lemeze A 
Cash Course In Ro- 
ses címmel került a 
boltok polcaira. Az 
"egy szál gitár 4 
ének"-koncepció kö- 
ré felépített számok 
változatosak, emberközeliek. A ,tábor- 
tüzes" daloktól kezdve a countryn át a 
balladákig színes a paletta. Nem világ- 
megváltó a termék, de kellemes hallgat- 
nivaló. 


Bruce Cockburn al- 
buma mindössze 
egyetlen számot tar- 
talmaz (igaz, azt két- 
féle hosszúságban), 


ami alapján a kiadó 





úgy gondolta, komplett képet alkothat 
bármely zsurnaliszta a nagylemez teljes 
tartalmáról, amelybe a Mester feltehető- 
leg nem kevés munkát ölt bele. Nos, ha 
így van, a Last Night Of The Worlddel 
fémjelzett album lapos, panelekből épít- 
kező, álmos amerikai rockot tartalmaz. 
Akusztikus hangszerek, délies hangulat, 
kaktuszok, puszta, kecskefarm. . . 


Még nem tudni, mi- 
lyen címmel kerül a 
honi mozik vász- 
naira a The Mod 
Sguad, a filmzene 
azonban már meg- 





érkezett. A mozi Ze- 
néjének alkotásakor helyet kaptak egye- 
bek mellett: Busta Rhymes, Björk, Alana 
Davis, Curtis Mayfield, az Everlast, a 
Crash Test Dummies, illetve a Morphine 
nevű ska-dzsesszcsapat, amelynek éne- 
kese, Mark Sandman a nyár folyamán 
azzal írta be magát a történelembe, hogy 
a színpadon, több ezer ember szeme lát- 
tára szenderült jobblétre. 


A dallamos, kimun- 
kált rockzenét játszó 
KICK minden való- 
színűség szerint nem 
fogja meghódítani a 
slágerlistákat, ennek 





ellenére hadd veséz- 
zük ki egy kicsit. Az Up Close k Per- 
sonal hangzásvilágából INXS-ritffek kö- 
szönnek vissza, az Consider This Billy 
Idolra emlékeztet, bár a kórus igazi 
AOR. A Blue lírai gyöngyszem azoknak, 
akik búsúlni vágynak. A többi nóta sem 
rossz, bár a bandára ráférne egy kariz- 
matikusabb énekes és egy kicsit dögö- 


sebb megszólalás. 


Ez utóbbi viszont 
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jellemzi a Southfork 
zenekart, amely iga- 
zi dirty rockn rollt 
penget. Bár svédek, 
nagyon amerikásan 





szól az album. Igazi 
gitárközpontú, kemény rock n roll, talán 
még a hard rock megnevezés is rá- 
húzható. Egy biztos, ezek a fiúk nagyon 
sok Hendrixet hallgathatnak. Tetszett az 








akusztikus hangzás és az érdes gitár. Idő- 
utazás a "70-es évekbe, mai színvonalon. 


Amint visszafelé törtettem a "70-es évek- 
ből, szemmel követhettem, hogy a he- 
avy rock egyik legnagyobb zenekara ho- 
gyan alkot maradandót. Ők a Scorpions, 
és Best című válogatáslemezük igazi 
gyöngyszemeket tartalmaz: a mindenki 
által ismert Wind of Change és Holiday 
mellett remek- 
műveket, mint az igazi west coast Rock 


olyan  rocktörténeti 
You Like A Hurricane vagy a Love Is 
Blind, a különös hangulatú Is There 
Anybody There?, a csodás Still Loving 
You, az igazi metálos Another Piece Of 
Meat, vagy egy Schenker-remekmű, a 
Hes A Woman - Shes A Man, amely 
igazi hard rock klasszikus. A végén csak 
annyit: Make It Real! 


Továbbra sem száll- 
tam ki az időgépből, 
s összefutottam a 
rock-zene legna- 
gyobb alakjai közül 
egy előadóval, aki 
extrém, egzaltált, kü- 
lönc és közben döbbenetesen jó zenéket 
ír. Ő az, aki mindenfélére változtatta a 
nevét, még egy kimondhatatlan-leírha- 
tatlan szimbólumra is — ő a Herceg, alias 
Prince. A kiadó aztán talált néhány olyan 
nótát, amelyeket még nem adott ki. Le- 
porolgatták ezeket, és összeraktak be- 
lőle egy nagyon jó kis lemezt. Ilyenkor 
mindig csak azon gondolkodom, mi lett 
volna, ha ezek a nóták nem maradnak le 
annak idején? 


Kenny G új albuma, 
a Classic In The Key 
of G lenyűgöző, ér- 
zékeny feldolgozás- 
album.  Jazz-örökzöl- 





dek Kenny G ver- 
zióit tartalmazza, el- 
ringat, és egy nagyon kellemes este 


Le 


álmát hozza. Néhány cím a teljesség 
igénye nélkül: Summertime, What A 
Wonderful World, The Girl From Ipa- 
mena, Over The Rainbow... Lehet, hogy 
ezek most nem sokat mondanak, de 
meghallgatva azonnal kiderül, hogy ezt 
a slágert is ezerszer hallottuk már. Jó hír: 
nemsokára várható Kenny G karácsonyi 
albuma! 
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Carlos Devadip San- 
tana is új albummal 
jelentkezett. A latin 
rock megteremtője 
még bent van a ring- 
ben, elővette a régi 
hangvételt, leporol- 
gatta és a 790-es évekre alkalmazta. 
Sajnos erről az albumról már nem kerül- 
nek ki olyan klasszikusok, mint az 
Europa, a Black Magic Woman vagy a 
Samba Pa Ti, de megdobogtatta a SZí- 
vem, hogy a latin rock királya ismét itt 
van köztünk! 


Másik latin áldoza- 
tom Enrigue lelesias. 
Elhibázottnak tartom, 
hogy a spanyol éne- 
kest angol nyelvű 
slágerbe erőltetik: a 
Bailamos  rettenete- 
sen közhelyszerű. Tudom, hogy egy 
albumot valahogy el kell adni, de ez szí- 
ven ütött. Inkább az Esperanza, vagy a 
csodás Desnudo segítségével történhet- 
ne meg. Aki meg jót akar sírni, hallgas- 
sa meg a Nunca Te Olvidare című SZzív- 
szaggató szomorúságot. Hiányoztak az 
igazi vonósok erről a klassz albumról... 


Egy igazi fehér holló következik a zene- 
boltok polcairól: Lawrence Ferlinghetti le- 
gendás költő az óceán túlpartján. A 
Coney Island Of The Mind című ver- 
seskötetét szavalja el Dana Colley noir 
jazz zenéjének kíséretében. Nagyon ér- 
dekes, de igen nehezen fogyasztható. 


Az év egyik legna- 
gyobb eseményéről 
emlékezett meg Ju- 
tasi a Napftogyatko- 
zás című albummal. 
Az elején tetszett. A 
Jarre-os, ethnós Ra- 
ven nagyon kellemes, a Fatty Bread 
elmegy, a Napfogyatkozás hihetően 
szimbolikus, de aztán sajnos túl homo- 
gén lesz az album. Hova tűnt a zene? 
Megette a ritmus és torzított szintetizá- 
torhangok, ahogy a hold a napot? De hát 
ott elmúlt a sötétség... Ezt az albumot 
hallgatva én is ebben reménykedve bú- 
csúzom (és visszateszem Kenny G-t a 
lemezjátszómba.). 


Godzilla 
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Cyberfilmek 





vAz időnek öt ujja van. Egy a múlté, egy a jelené, egy a jövőé. Egyet kap a lehetett volna, míg az utolsó a lehetséges lenne" — filozofál a 
Sticky Fingers of Time című új, idősík-tologató mozi egyik főszereplője, hogy aztán mindegyik ujjával megkaparja egyszer a földi lét él- 
ményét. Megteheti. Csak egyike — és korántsem a legérdekesebbike — azoknak a halandóknak. akiknek a virtualitás lehetőségeitől 


Mátrix  világsikere nem gondolati 

újdonságának és üzenetének kö- 

szönhető, sokkal inkább annak, 
hogy jó időben érkezett: a számítástech- 
nika a hétköznapok elterjedt és nélkü- 
lözhetetlen eszközévé vált, az Internet 
pedig egy szempillantás alatt átalakította 
a térről és időről tapasztalt élményeinket. 
A géptől való félelem gondolata már jó 
ideje megjelent a filmekben, de csupán 
most válik aktuálissá a fejekben. Ennek 
legbiztosabb jele, hogy — függetlenül a 
Mátrixtól tavaly feltűnően sok cyber- 
film készült. Az új kategória jellemző 
módon bizonytalanságot hozott a műfaji 
megnevezésekben is. Miért nem sci-fi a 
cyberfilm, illetve miért lenne evidens, ha 
az? Es egyáltalán: mit nevezzünk számí- 
tógépes filmnek? 
A szamitógép megjelenése két körben 
szülte meg filozófiai problémáit, annak 
fejlődésével párhuzamosan. Az első 
félelem a mesterséges intelligencia fej- 
lődési lehetőségének végiggondolásából 
ered, nevezetesen abból a látomásból (?) 
származik, hogy a teremtés koronájának 
isteni játékában a mesterséges agyak - 


teremtőik képességei fölé nőve — önál- 


lósítják magukat, átveszik az uralmat a 
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felajzott filmírók-rendezők adtak életet 


programok, a világháló és EGEPHERE 
az összes számítógép által 
iranyitott berendezés fölött. 
A következményekkel a ká- 
osz-elmélet és a Wachovskíi- 
testvérek szolgálhatnak bő- 
vebb felvilágosítással. 

A második félelem a gépek 
által generált világ, a vir- 
tuális valóság színre lépé- 
sével jelent meg: mihez 
kezdjünk a különböző vilá- 
gokkal? Féljünk, vagy mo- 
solyogjunk rájuk? A CORItO 
ergo sum immár a mesterséges világokkal 
kapcsolatos hétköznapi gondolkodás 
alapigazságává vált: gondolkodom rajtuk, 
tehát vannak. Világképünk (ha volt) alap- 
vető kihívások előtt áll. A két félelem 
szimbiózisa vált az ezredvég meghatározó 
cyberftilozófiai toposzává: a gépek a saját 
életterükbe kényszerítik teremtőiket, az 
embert. A jövő- 
kép egyszerre Uutó- 
pisztikus és való- 
ságos, mindenki 
kedvére válaszol 


ÖL 
ÉL E VN 


hatja meg a kér 
eresz 


dést — ahogy a cy- 
berfilmek új hul- 
lámának rendezői 
is más-más árnya- 
latban látják a tu- 
domány eme fan- 
tasztikumát. 

Tudományos-fantasztikus filmnek álta- 
lában azt a mozit nevezzük, amely kilép 
az általunk jelennek minősített térből 
és/vagy időből. Asimov és Arthur C. Clark 
Verne kései követői, az emberiség tech- 
nikai lehetőségeiről alkotott látomásaik 
rendre valóra válnak. A technika fej 
lődése az emberek közösségi rendjére 
elgondolkodtató utópiákat segített a 
napfényre. Közös nevezőjük a központo- 
sítás rémképe, a digitalizált 1984 valósá- 
ga. A cyberfilmek a befogadhatóság ha- 
tárára — vagy az alá — egyszerűsített világ- 
képe szerint egyfajta szabadságharcban 
kell visszanyernünk régi létünket (Kom- 
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puterkémek, A bálózat csapdájában). A 
cybertilmeket egyelőre érdemes a sci-fi 
egyik  kategóriájaként meghatároznunk, 
de nagy esélye van arra, hogy a jövőben 
lényegében kisajátítsa a műfajt. Akár a jó 
és gonosz programok csatájáról van szó 
( Iron, Hackerek), akár a virtuális valóság 
történéseiről . (Fűnyíróember,  Jobnny 
Mnemonic), a fil- 
mek mindig az- 
előtt a kihívás 
előtt állnak, hogy 
megjelenítsék a 
számítógépek bel- 
sejében zajló fo- 
lyamatokat, s ma- 
gát a cyberteret. A 
cybertér — akár a 
klasszikus sci-fik- 
ben a világűr - 
sajátos törvények- 
kel bír. Ha cybertérbe kerülünk, általában 
más időszámítás veszi kezdetét. Ebben a 
pillanatban pedig izgatóbbnak tűnnek a 
világháló rejtelmei, mint az ősrobbanás 
képének puzzle-ként való kirakása. 

A cybertérben zajló csaták hálás, lát- 
ványos parádék. A harcoló felek mindig 
humanoid alakot ölnek és öltenek, az 
ellenfél alakja azonban úgy változik, 
ahogy a mesterséges intelligenciáról való 
elképzelésünk egyre baljósabb árnyakat 
vet. Kezdetben emberi elmék program- 
nyelvének és matematikai hadakozásának 
szintere volt a cybertér (7ron), később 
maga a számítógép lett az ellenfél, emberi 








alakban (SID 6.7 — A tökéletes gyilkos, 
Fűnyíróember, Mátrix). E. filmek lételeme 


az akció, hívószavuk a bűn, és erkölcsi 
igazságérzetünk a cybervilágban is be- 
teljesül. 

Ez nem lesz mindig így. Aki cybertilmbe 
kezd, a teremtéssel babrál. Aki a te- 
remtést idézi, annak elsőként a bűnnel 
kell szembesülnie. A bűn a számítógépek 
által generált világban ellentétes értelmet 
kap: a teremtés aktusa, a cybervilág figu- 
ráinak megalkotása és önállósodása a te- 
remtő ember vétke. A lényeg mégis ugyan- 
az, a tudás válik veszélyessé. A tiltott gyü- 
mölcs maga a mesterséges intelligencia 
fejlődésének csúcsa: a gépek — az első 


emberpárhoz hasonlóan — a saját fejük 
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Az országos döntőn a helyi selejtezők 
győztesei indulnak. 


A döntő időpontja: 
október 31. Budapest, Pólus Center 


után kezdenek menni. A kígyó ármány- 
kodása akkor nyeri el igazi értelmét, 
amikor kiderül, hogy az ember csak 
önveszélyesen játszhat Istent. Játék a 
játékban: az ember mindenhatóként 
teremt egy saját világot, amely önállósítja 
magát — legalábbis a filmes víziókban. 
Ezért is szaporodnak el az olyan dra- 
maturgiai mozzanatok, mint amilyet a 
Men In Black legvégén láthatunk: egy 
lény gumilabdaként pattogtatja az univer- 
zumot. A bűn tehát adott, és Hollywood- 
nak hamar szembesülnie kell azzal, hogy 
nem írhatja át a 
Bibliát akkor, ami- 
kor cyberügyi hap- 
py endekkel ját- 
szadozik. 

A cyber hősei 
nagyrészt hasonló 
fazonok. Legalább 
három számítógé- 
pes nyelven be- 
szélnek,  antimo- 
nopolista meggyő- 
ződéstől vezérel- 
tetnek, egy csöp- 
pet antiszociálisak, 
de csak mert ön- 


Vegyél részt az első Intel-Senorg játék 
kupán a GameStar színeiben! 
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I. díj: Senorg Progress PC 582 Intel" 
Pentium" III 600 MHz-es 
processzorral 

2. díj: Senorg Progress PC 552 Intel" 
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3. díj: Intel" CA810 alaplap 1 Intel" 
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kéntes perifériára való kivonulásukat 





paranoiának tekinti a környezetük. A 24 
órás online használat után néha aléltan 
zuhannak ki az infosztrádáról, amely 
furcsa mód filmről-filmre ugyanúgy 
jelenik meg a látványtervezők lelki sze- 
mei előtt: nem nagyon tudták megkerülni 
Fritz Lang vízióját, a Metropolist. A vir- 
tuális világba való átlépésként pedig 
szinte kényszeresen nyúlnak látványos 
technicista eszközökhöz. Az új filmek 
azonban már erre sem éreznek kényszert 
- igaz, már nem is kell számítógépes 








Díjak: 


A versenyre szelvénnyel nevezhetsz, melyhez a helyszínen juthatsz hozzá. 
További információkat a www.senorg.hu/game címen találsz! 
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környezet ahhoz, hogy a valóságok 


között bújócskázzunk. 

Három új film, amely a valóságok között 
szambázik, direkt vagy könnyen azo 
nosíthatóan virtuális ihletettséggel, sok 
sok újdonsággal, más-más világlátással, 
de zavarba ejtő rémképekkel. 

A Tbirteentb Floor közülük a leghagyo- 
mányosabb cyber-ügy. Egy idős program- 
fejlesztő halála körüli nyomozás indítja el 
a főhős kalandozását a valóságok között, 
amikor kiderül, hogy az öreg szaki fura 
ügybe keveredett , odaát", saját világában. 
A nóvum az, hogy ez a világ a XX. század 
harmincas éveire esik, és nem a jövőbe. A 
gyanú árnyéka azonban hősünkre vetül, 
aki saját maga tisztázásnak érdekében 
kénytelen alászállni a ,múltba". Ott ta 
lálkozik az öreggel, annak asszisztensé 
vel, és más, evilági arcokkal, ám minden- 
ki más szerepkörben van, mindenki más 
életet él, mint ,idefönt". A valóságok és 
történéseik egymásra játszanak, ami után 
az ember már nemcsak azt kezdi kutat 
gatni, ki a gyilkos, hanem azt ís, hogy 
valójában mikor és melyik világban 
követték el a bűnt. A megoldás szellemes, 
noha Orwell gondolatbűnüldöző pribék 
jei sem biztosak abban, a tettest melyik 
világban és miért tartóztassák le. A 
Tbirteentb Floor igényes álomgyári mini 
málprojekt, valószínűleg látunk még 
néhány hozzá hasonló mozit a közel- 
jövőben. 

Az eXzistenZ David Cronenberetől a je 
lenség velejébe nyúl. Nincs számítógép, 
nincs villódzás, cyber. A világokat, ame 
lyekben üldözéses verseny folyik, mát: 
nem a gép generálja, hanem maga az 


emberi gerincvelőből lecsapolt vágyál- 
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mok, tudattala- 
nok. A bioport- 
csatlakozás or- 
ganikus  rend- 
szert működtet: 
általa a megélt 
élmények mutá- 
ciói vetülnek ki. 
Nincs  nagyvá- 
ros, sehol a Met- 
ropolis, a vib- 
ráló bitek, mert 
minden ben- 
nünk zajlik va 
lahol. Egy vidéki 
,kultúrházban" 
az eXzistenz ne- 
vű, forradalmian új játék premierje zajlik. 
A közeli jövőben játszódó események 
idejében a virtuális játékok írói, alkotói az 
igazi szupersztárok. A bemutatójátékot 
vállaló önkéntesek a feltaláló fiatal lány- 
nyal és testőrével olyan á(Dmoktutásban 
vesznek részt, amely felér egy véres hu- 
szonegyedik századi filozófiai gyorstal- 
palóval. Az eXzistenZ minden cyber-film- 
reviteli hagyományt megdönt, és Cro 
nenberg önmagához hűen fájón és oko- 
san, ironikusan tart élveboncolást a jövő 
fölött, és ugyanígy virtuálerotikai tovább- 
képzést. A virtuális szex működése ke- 
vésbé örömteli, de a mozi mértöldkő a 
műfajban. 


A Cube-ban a realitásnak már köze sincs 


az általunk gondolt valósághoz. Ot ember 


egy négyzet alakú térben találja magát, 











amelynek falain csapóajtókon keresztül 
lehet átjutni — egy másik, hasonló helyi 
ségbe. A terek különböző színűek, és ha 
rossz térbe másznak át, válogatott hor 
rortechnikák által halnak szörnyet. Másfél 
órán keresztül a kijáratot keresik abból a 
valamiből, amiről nem tudják, hogy mi, 
miként kerültek bele, miért őket zárták 
be, és nem tudják, hogyan jussanak ki 
belőle. A Cube egy igazi szimbolista film, 
elképesztő erővel hat: olyan, mintha mi is 
be lennénk zárva a térbe. Nem tudunk 
semmit az alakzatról, csak azt, hogy ott és 
akkor ez az öt ember elnyeletett általa, de 
hogy mikor és hol történik, az kérdéses. 
A cybervilág felé hajló egyik lehetséges 
értelmezést is csak  asszociációkon 
keresztül lehet sejteni: a terekben való 
tájékozódást csupán a szűk átjárókra 
vésett számok rendszeréből lehet kiolvas 
ni. Igazi cybertér villogó csindadratta 
nélkül: a Cube kilépett a térből és az 
időből, megfoghatatlan, emberfeletti, ri 
asztó és zseniális. A kis csapat a túlélést 
jelentő kijutásért küzd, ám az ismeretlen 
ben rejlő veszély a csoport tagjaiból 
hozza ki a bennük élő valóságos szemé 
lyiségeket. Pontos klausztrotób pszicho 
dráma, ahol másfél óra múlva már látjuk 


a fényt az alagút végén — csak akkor már 
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MEGTÉVESZTŐEN VALÓSÁGHŰ. 


Ha ijedten elkapta a fejét egy ekkora pofon elől, akkor sem kell aggódnia. Mindez csak azért történt, mert a képet a világ jelenlegi legfejlettebb 
tintasugaras nyomtatási eljárásával állították elő — a HP PhotoREt precíziós technológiájával, amely forradalmi változást hozott a nyomtatásban. 
Ez az a technikai megoldás, amely lehetővé teszi nyomtatóink számára, hogy akár 16 miniatűr tintacseppet juttassanak el minden parányi 
képpontba. Az eredmény: lenyűgöző minőségű, fotórealisztikus képek - anélkül, hogy mindez a sebesség rovására menne. Egy szó mint száz, 
bármennyire siet is, képei ezután mindig fotóminőségűek lesznek, így semmi más nem múlhatja felül őket. Mert olyanok, mint maga a valóság. 


HP DESKJET NYOMTATÓK 
ra HEWLETT 
VA PACKARD 


HP PhotoREt technológiával 
Expanding Possibilities 
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ÁLIJ, VAGY JÖVÖK! 

(Blue Streak ) 

Fsz.: Martin Lawrence, Luke Wilson 
R.: Les Meyfield 

Miles Logan ( Martin Lawrence) két éve 
zseniális tervet kovácsolt, hogy meg- 
fújjon egy húszmilliót érő gyémántot. 
Ám a terv gallyra ment, és mielőtt 
elkapták volna, a zsákmányt egy fél- 


kész épület szellőzőjébe rejtette. Amikor 


kiszabadul a börtönből, egyetlen célja, 
hogy visszaszerezze az ékkövet, ám 
szembesülnie kell a megdöbbentő tény- 
nyel: az építkezési terület helyén egy 
rendőrkapitányság áll! A helyzet szorí- 
tásában rendőrruhába bújva próbálja 
meg visszakapni zsákmányát. Hama- 
rosan híre megy, hogy ő a legszemte- 
lenebb, legvakmerőbb, legszigorúbb, 
ugyanakkor legszórakoztatóbb zsaru, 
aki csak valaha betette a lábát a los an- 
gelesi rendőrségre. És ha nem vigyáz, 
hát csak azt kapja, amit megérdemel: 


előléptetést. És persze móka, kacagás 


és zsivaj. 





BIGYÓ FELÜGYELŐ 

( Inspector Gadget) 

Fsz.: Matthew Broderick, Ruppert 
Everett, Joely Fischer 

R.: David Kellog 

Kedvenc rajztilmünk a hajdani Sky Chan- 
nelről most hús-vér szereplők által kel 
életre. John Brown egyszerű biztonsá- 
gi őr a Bradford kutatóközpontban, de 
dédelgetett álma, hogy egyszer a leg 
nagyobb detektív váljon belőle. A go- 
nosz Sandtord Scolex (Ruppert Eve- 
ret) egy nap robothadseregével elra- 


bolja Artemus Bradford híres kutatási 
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Októberi filmelőzetesek 


eredményét, a robotlábat. John üldö- 
zőbe veszi őket, de balesetet szenved, 
és félholtan az intenzív osztályon köt 
ki. A professzor lánya, Brenda (Joely 
Fischer) — felhasználva apja szuper- 
titkos rendőrségi kutatásait — , életre" 
kelti: testének legkülönbözőbb részei- 
be beépít 14 000 hasznos kis mütyütrt. 
Amikor John felébred, már nem egy 
kis biztonsági őr, hanem maga Bigyó 
felügyelő, a törvény éber őre, akinek 


legfontosabb feladata, hogy elkapja 


Scolexet. 





BAMBANÓ 

(Never Been Kissed) 

Fsz.: Drew Barrymore, David Arguette 
R.: Raja Gosnell 


Josie Geller (Drew Barrymore) huszon- 


öt évesen a Chicago Sun-Times meg- 
becsült olvasószerkesztője, ám ő arról 
álmodik, hogy egyszer riporter lesz. 
Profi a szakmájában, viszont annál sze- 
rencsétlenebb magánéletében. A gim- 
náziumban ő volt a kétbalkezes okos- 
tojás mintapéldánya, az osztálytársai 
Teszetosza Josie-nak csúfolták, de még 
ennél is nagyobb tragédia, hogy sze- 
gény lánynak soha nem volt komoly 
kapcsolata az erősebbik nem képvi- 








selőivel. Josie soha, de soha nem csó- 
kolózott még igazából. A dolgok azon- 
ban gyorsan megváltoznak, mégpedig 
olyan módon, amit legmerészebb ál- 
maiban sem képzelt volna: valóban ri- 
porter lesz. A többi pedig már társa- 
dalmi dráma és középiskolai körkép. 


TÖKÉLETES KATONA — 

A VISSZATERES 

( Universal Soldier: The Return) 

Fsz.: Jean-Claude Van Damme, 

Bill Goldberg 

R.: Mic Rodgers 

Az első rész eseményei után több év- 
vel Luc Deveraux (Van Damme), az 
egyetlen élve maradt tökéletes katona 
gyászolja meghalt feleségét, gondos 
apja kislányának, és a kormány új 
katonai projektjén dolgozik, mint tech- 
nikai szakértő. Minden jól megy, amíg 
a szuperszámítógép, SETH önálló élet- 
re nem kel, és rögtön számos tervet 
kovácsol, köztük egyet Deveraux 
elpusztítására. Először is elrabolja a 
lányát, majd ráuszít egy komplett had- 
sereget, élükön egy gigantikus ,dura- 
cell nyuszival", Romeóval (Bill Gold- 
berg). Deveraux-nak két segítője akad, 
hogy felvegye a harcot: egy agilis 
riporter, Erin, régi jó barátja, Maggie, 
no és persze a józan esze, hiszen ő az 


egyetlen, aki tudja, hogyan gondol- 
koznak a tökéletesek. 








FILMKRITIKA 
STAR WARS I. RÉSZ BALJÓS ÁRNYAK 


Amíg élek, nem felejtem el: épp" hogy leperegtek a Csillagok háborúja első epizódjának záró képsorai, a nagy rajongó 8 
lehajtott fejjel jött ki a sajtóvetítésről, és csak annyit mondott: , Véget ért egy illúzió s 
nem el sem kezdődött. Így teljesen objektívan nézhettem végig minden idők legjobban várt filmjét. 

Hogy kezdődött? A főcím alatt boldog rikoltozás, örömködés. Közben? Csend és néhol kínos knees A KENE Si Szomc )- 
rúság, sét MR Miért? Nehéz meglogalasazak de talán túl nag 


Akkor pedig hol a baj? ALA 
A film története enyhén szólva lapos. A látványos jelenetek nélkül ta 
HELHÁJAKÉGR lett aan evés Nélké a . Babylon 5-ben bonyolultabb hel 
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" Nekem szerencsém volt, mert ben- 
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fa a 


RB ROOKS 
ces tévésorozat egyik részének 
iz persze önmagában még nem lenne baj. A dramaturgia, a 
szappanoperát, hogy legyen összehasonlítási alapom. Őszintén 


mondom, vagy a Baljó )S araválan kell szégyenkeznie, vagy a mexikói sorozatnak nem. Döbbenet: semmitmondó, erőltetett párbeszédek. A szereplők? 
A számítógép-trükkök által megjelentetett szereplők — Jar Jar Binks, Watto vagy Sebulba például - elég jók. Az emberi szereplők karaktertelenek (a Jedik 
is, nem beszélve a Sith-ekről). Darth Maulról nem tudtam elhinni, hogy gonosz, csak azt, hogy piros-feketére mázolták az arcát. Obi Van Kenobi is , puha", 


és a Királynőből sem sugárzik Leia Organa fenségessége. 


Minden kritika ellenére a Baljós árnyak végül is nem rossz, de már nincs meg benne az a , feeling", ami a régebbi Csillagok háborúja epizódokat jellemezte. 
Ettől még érdemes megnézni. Sőt! A kezembe került a film regényváltozata is, amelyet Terry Brooks követett el. Őszintén megmondom, sokkal jobban tet- 
szett, mint a film. Pergőbb, dinamikusabb és jobban érthető, könnyebben követhető minden. A háttér-információk pontosabbak, jobban elhelyezettek, a 
szereplők pedig jóval karizmatikusabbak. A csatajelenetek természetesen nem olyan monumentálisak, de minden jelen van, amit a filmben láthattunk. Engem 
csak az zavar, hogy a regény és a film fordítói miért nem egyeztettek, mert bizony vannak nyelvhasználati különbségek a két mű között. 
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HENDRIX ÉS A BEATLESEK 


Yellow Submarine 
Már megint itt vannak a Kék Mufurcok! Gye- 
rekkoromban, amikor először néztem meg a 
Beatles rajzfilmet, egy kukkot sem értettem 
belőle. Rajzfilmnek nem volt elég szórakoz- 
tató és megfogható. A zene tetszett, de a 
sztori? Nos, az elég laposnak tűnt. Azóta már 
egy-két év elszállt felettem, s most szerenc- 
sére itt a Sárga Tengeralattjáró újradigitalizál- 
kiszínezve, átkeverve stb. Tetszik. Még 
mindig polgárpukkasztó. De micsoda ellent- 
mondás: ma azokat pukkasztja, akik akkortájt 
pukkasztottak! Döbbenetes, de az ember rájön, hogy a polgár- 
pukkasztás nem generációhoz, hanem életkorhoz kötődik, és ez 
ennek a filmnek az igazi ereje. Bár nem dübörög benne a techno, 
nincs benne vér, pornográfia és erőszak sem, mégis üt. A Mufurcok 
még mindig szimbólumok, ideje volt, hogy egy újabb generáció megis- 
merje őket. Aki szerette a Monty Python stílusteremtő animációs stí- 
lusát, ezt is imádni fogja, de aki Walt Disneyn nevelkedett, kösse fel a 
gatyóját. Ezt nem lesz olyan könnyű felfogni és megérteni! 
Az album? Az eredeti lemez hat Beatles dalához képest a teljesen új- 
két és újrakevert (! Yellow Submarine CD döbbenetesen 
szól. Az ,Eleanor Rigby"7 csellói életre keltek a digitális technika 
etbáte Lenyűgöző! Két olyan dal is felkerült, pélálsáts eddig nem 
voltak túl ismertek: George Harrison remeke, az ,Its All Too Much" és 
John Lennon , Hey Bulldog"-ja. Jó kis kemény nóták ezek, talán azt is 
lehetne mondani, az utóbbi amolyan Oasis utánérzés -— ha nem 
született volna az Oasis előtt jó 25 évvel. 





Jimi Hendrix - Live At Woodstock 


A Mester. A Legenda. A Gitáristen. A Blues. 
Rengeteget gondolkodtam azon, miért ilyen 
hihetetlen ez a balkezes gitárftenomén. 
Hallgattam dalait recsegő bakeliteken, po- 
csék minőségű kazettákon, s most itt nézem 
cikkírás közben is a tévémen. Hangtech- 
nikailag nem egy nagy élmény. Egyszerűen 
kevert, sehol egy bonyolult effekt, Dolby 
hanghatás. Mégis, ami átüt, az a zene! Pedig 
Jimi Hendrix hangja nem túl jó, de a blues 
mindent elöntő ereje magával sodor. Együtt 
mozgok a tömeggel, akik pedig épp" a virág-fiatalság legnagyobb ren- 
dezvényén nézik a mestert, aki élete legnagyobb formájában van új 
zenekarával. Nincs hatalmas show, látványos lézer, csak a zene. Sehol 
egy szempler vagy számítógép, csak a blues. 

Kezdjük az elején. A koncert a ,Fire"-rel kezdődik. Lendületes és 
pusztító, mint maga a tűz. Az , Izabella" gitárközpontú bluesa elgon- 
dolkodtat arról, milyen is lehetett az a lány, akiről ez a dal szól. Saj- 
nálom, hogy nem ismerhettem. Ma már nagymama lehet. A , Voodoo 
Child" hihetetlen. A jól ismert , Purple Haze" megborzongatott, s a , Star 
Spangled Banner" eredeti előadása igazi ritkaság. 


han kiendrix 





Jimi Hendrix tökéletes? Dehogy. Ősi ritmusokat húz elő, ősi lendület- 


P.s... 


tel ég. A gitáros és a zenekar eufóriája lenyűgöző, gondolom, lehetett 
már bennük anyag a koncert előtt. Akár volt, akár nem, rocktörténeti 
alapmű ez a koncertfilm. 
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NEL Másvilág 


DVD-ajánió 


DVD 








Hamarosan két olyan mozi jelenik meg DVD-n, amelyektől nem kevesebbet várnak, mint hogy megdöntik az eddigi összes DVD-eladási 
rekordot. Az egyik már kapható itthon is, a másikra egy kicsit még várnunk kell. A varázslatos címek: The Matrix és Titanic 


em vitás, hogy a Matrix DVD-re ter- 
mett. Cyberpunk és környéke: na- 





ná, hogy DVD! Kicsit aggasztó, 
hogy Keanu Reeves mostanában a fősze- 
replő mindenben, aminek picit is köze 
van a stílushoz — tudjátok, Láncreakció, 
Johnny Mnemonic... Kell neki, hogy be- 
skatulyázzák? Amíg választ kapunk a 
költői kérdésre, nézzük, mi várható a 
DVD változattól. (A történetet most nem 
érinteném, hiszen friss a film, még most is 
játsszák a mozik.) Az angliai reklám nem 
igér kevesebbet, mint az HBO-féle 
Making of (Így készült...) filmet, plusz 
egy , White Rabbit" lejátszási módot is, 
amelyet bekapcsolva egy jelzés jelenik 
meg bizonyos jeleneteknél. Ha ilyenkor 
ENTER-t nyomunk, máris láthatjuk a 
jelenethez kapcsolódó színfalak mögötti 
infókat. Reméljük, mire eljut hozzánk a 
korong, addigra sem ,kopnak le" róla 
ezek az extrák. Van némi esélyünk arra, 
hogy láthassuk őket, hiszen a fenti infók 
a szintén kettes területi kóddal bíró UK- 
ből származnak, ahol a megjelenés dátu- 
maként még a sokatmondó coming soont 
emlegetik, ami sejtésünk szerint kará- 
csony környékét jelenti. Idehaza? Vagy 
ugyanakkor, vagy kicsit később. 

Érdekes, hogy a Matrix tele lesz pakolva 
extrákkal, míg a másik kasszasiker-vá- 


WINNER OF 11 ACADEMY AWARDS 
INCLUDING BEST PICTURE 


S med razdüli megy 
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rományos, a Titanic nem. Magyarázat? A 
Matrix meglehetősen , fiús", míg a Titanic 
,lányos" film. Az urakat a felmérések 
szerint jobban érdekli a sok extra infó, 
míg a hölgyek megelégszenek az olyan 
speciális etfektusokkal, mint Leonardo 
DiCaprio. A Titanic-ot lehet szeretni a 
romantikus történet miatt, Kate Winslet 
okán, lehet csodálni a fantasz-tikus dís- 
zleteket és effekteket, a 
kaszkadőri munkát, lehet utálni az általa 
keltett Titanic-mániát, a roncsot SZU- 
venírekért fosztogató és azokat jó pénzért 
eladó kincsvadászokat — engem mégis 
másvalami miatt érintett meg (na jó, Kate 
Winsletnek is volt hozzá némi köze...). 
Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer 
egy Walter Lord nevű úr. Kisgyermekként 
egy óriási hajón utazott — az Olympic —, 
ahol az egyik matróz elmesélte neki, 
hogy ennek a hajónak volt egy testvére, 
ami az első útján elsüllyedt. Azonnal a 
hatalmába kerítette a történet, és ennek 
köszönhető, hogy a Titanic históriájának 
egyik legelismertebb krónikása lett. Cso- 
dálatosan olvasmányos, dokumentum- 
értékű könyvei (Night To Remember, 
Night Lives On -— magyarul tudtommal 
csak egy könyv jelent meg tőle ,A Titanic 
Pusztulása" címen) kötelező jellegű mű- 
vek a téma iránt érdeklődőknek. Nos, 
akik olvasták a könyvek közül valame- 
lyiket, azok számára sok ismerős momen- 
tum köszönt vissza a vászonról — én ezen 
okból lelkesedem ezért a moziért. Az a 
Renault, amelyben a két fiatal egymásé 
lesz, bizony valóban elindult, hogy átszel- 
je az óceánt, de sohasem autózhatott vele 
az Újvilágban a gazdája. A fedélközi uta- 


speciális 





sok valóban fociztak az ütközés után a 


jéghegynek a fedélzetre esett darabjaival. 
Sőt, a Titanic pusztulásának talán leg- 
tragikomikusabb eseményét is beleszőt- 
ték a történetbe. Amikor a Rose és Jack a 
leszakadt tatrész korlátján kuporog, Rose 
egy pillanatra rábámul egy szakácssapkát 
és ruhát viselő, kicsit az egyik Mario fi- 
vérre emlékeztető úriemberre. Ő valóban 
a Titanic-on utazott, és megmenekü- 
lésének hiteles történetét használták fel a 
film sztorijához. Történt ugyanis, hogy 
alaposan felöntött a garatra, ezért a kony- 
hafőnök a kabinjába küldte a hasznave- 
hetetlenül kapatos szakácsot, aki ágyat 
érvén azonnal álomra szenderült. Csak 
akkor tért magához, amikor a mentőcsó- 
nakok már elhagyták a hajót. Változat- 
lanul kábult állapotban a legfontosabbat 
vette magához — igen: az üveget —, majd 
feltámolygott a fedélzetre. A végső pil- 
lanatokat valóban úgy, a korlátba és a 
flaskába kapaszkodva vészelte át, ahogy 
az a tilmben látható. A gyilkosan hideg 
vízben elevickélt az egyik felborult men- 
tőcsónakhoz. Az abba kapaszkodók nem 
engedték felmászni, félvén, hogy felborít- 
ja az amúgy is túlterhelt csónakot. Hő- 
sünk valamilyen különös gondviselésnek, 
vagy talán a benyakalt rengeteg szesznek 
köszönhetően a vízben vészelte át a men- 
tésre érkező Carpathia megérkeztét. 
Sam. Joe 
Köszönjük az Atlantis Multimédiának 
(1133 Budapest, Hegedüs Gy. tt. 63.) a ka 
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Kiadó: Beholder Kft. (www.beholder.hu) 
Fordította: Dr. Würth Attila 

Első angol nyelvű kiadás: 1990 
(magyarul 1999) 


Robert Jordan Amerikában él és regé- 
nyeket ír. Olyan regényeket, amelyek 
megfelelnek az olvasók igényeinek. Mire 
is gondolok? Biztosan előfordult már min- 
denkivel, hogy a számítógép előtt ülve 
nem volt kedve abbahagyni a játékot. 
Megigézte a program, elfogadta a ki- 
hívást, vagy csupán egy olyan időtöltést 
talált, amelyet szívesen csinált, s közben 
nem foglalkozott azzal, hogy mennyi is az 
idő. Nos, valami hasonló igény fogal- 
mazódik meg minden terjedelmesebb 
fantasy írással szemben is. Megfelelő 
hosszúságú legyen, hogy az olvasó 
figyelmét ne csupán egy röpke pillanatra 
ragadja meg, jusson idő az alapos álmo- 
dozásra. Természetesen sok, szintén fon- 
tos szempontot fel lehet még sorolni, 
például azt, hogy ne csupán a cselek- 
mény legyen kiemelve a történetben, ha- 
nem a helyszínek is, mégpedig olyan ala- 
possággal, hogy bárki el tudja képzelni. A 
mellékszereplőknek is legyen saját éle- 
tük, múltjuk — és természetesen céljaik —, 
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amelyek meghatározzák cseleke- 
deteiket. A különböző népek ne 
csupán nevükben, hanem gondol- 
kodásmódjukban is térjenek el 
egymástól. További szempontok 
felsorolása helyett inkább min- 
denki olvassa el Jordan regényét! 
Itt megtalálható mindaz, amiről 
eddig beszéltem, olyan egységet 
alkotva, aminek hatására meg- 
elevenedik a történet. Legfeljebb 
annyit tennék még hozzá, hogy 
természetesen a főszereplők van- 
nak a középpontban, akik tovább- 
ra is inkább saját problémáikkal 
toglalkoznak ahelyett, hogy idea- 
lizált hősként kalandoznának a 
földrészen, s megmentenék a vilá- 
got. Az oldalak habzsolása köz- 
ben (ezt ugyanis nem lehet egy- 
szerűen olvasni — legalábbis ne- 
kem nem sikerül0), mindent meg- 
tudhatunk a világról, amit tudni 
érdemes. 

Az előző rész után a történet ott 
folytatódik, ahol abbamaradt. Hő- 


; xi 
A 
seink (mind a hárman) nem akar- é 
ják elfogadni a számukra megjó- e I 
solt sorsot, főleg Mat az (egyene- un 
sen a világ megmentőjének tekin- ON Ti ú 


tik a környezetében), aki teljes 
erejéből küzd ez ellen. De bármit is tesz, 
valahogyan mindig ott talál- 
ja magát, ahol a jóslatok 
szerint lennie kell. Időköz- 
ben persze kiderül, több jós- 
lat is létezik, amelyek ér- 
telmezése sem egyforma. 
Abban viszont mind meg- 
egyezik, hogy a világ meg- 
mentőjének - akit nemes 
egyszerűséggel csak Ujjá- 
született Sárkánynak nevez- 
nek — meg kell találnia Va- 
lere elveszett kürtjét, amely- 
lyel a régi idők hősei hív- 
hatók újra harcba a Sötét 
Urral szemben. 

Mat és barátai az előző re 
gény végén megszerzik Va- 
lere kürtéjét, balszerencsé- 
jükre azonban a második 
kötet elején azt el is lopják 
tőlük az Arnybarátok. Ezek 
után az egész kontinenst 
átszelő hajsza veszi kezde- 
tét, amely ott és úgy ér 
véget, ahogyan azt a jósla- 
tok alapján sejteni lehetett. 
Hiába mesterkedik minden 
erejével a gonosz, hiába 
állítja válaszút elé hőseinket, 
bár nem pusztul el, ezt a 
csatát is elveszti. A második 
könyv után reményeim sze- 
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rint hamarosan megjelenik a folytatás is, 
amely valószínűsíthetően méltó lesz az 
eddig kiadott részekhez. 


Kiadó: Szukits Könyvkiadó 
Fordította: minden novellát más-más 
Első angol nyelvű kiadás: 1995 

( magyarul 1999) 


A jól sikerült borító és a rajta olvasható 
nevek már önmagukban is felkeltik a 
gyanútlan szemlélődő kíváncsiságát. A 
cim meg aztán tényleg önmagáért beszél, 
jobban mondva sikolt. Egy antológiától 
joggal várható el, hogy változatos hangu- 
latokkal és stílusokkal lepje meg az 
olvasót. Ennek az elvárásnak minden 
további nélkül megfelel ez a nagyon szín- 
vonalas gyűjtemény. 

Rögtön az első novellát a Drakula írója, 
Bram Stoker , követte el". Meg kell azon- 
ban jegyeznem, hogy ez egyszer már 
megjelent magyarul, igaz, harminc (!) 
évvel ezelőtt, egy másik horror-válogatás- 
ban. Ez persze nem csökkenti az értékét, 
igazi ,klasszikus" történet, hatásos befe- 
jezéssel. Ezután Robert Bloch írása 
következik. A könyvben található novel- 
lák közül talán ez ragadja meg leginkább 
azt a hangulatot, amit a horror nagy- 
mestere, H. P. Lovecraft tudott becsem 





pészni alkotásaiba. Bradbury és Straub 
művei kicsit kilógnak a sorból. Előbbi 
inkább misztifikálja az eseményeket, 
semmi igazán horrorisztikus elem nincs 
benne. Straub novellája a vietnámi 
háború önmagában is elég ijesztő ábrá- 
zolása, ahol a harc borzalmai sokkal job- 
ban érvényesülnek, mint az időnként 


előbukkanó túlvilági hangulat. Barker 


alapötlete nagyon jó, bár stílusában most 
sem hazudtolja meg önmagát. Írása 
bővelkedik a tőle megszokott gyomortor- 
gató leírásokban és naturális képekben. 
Morrell és Leiber művei a pszichohorror 
műfajába tartoznak, az általuk keltett 
hangulatra inkább a borzongás, mint a 
rettegés jellemző. Írásaikban nagy szere- 
pe van a megfoghatatlan, nem evilági ere- 
detű eseményeknek, lényeknek. 

Nekem személy szerint Stoker, Barker és 
Morrell novellái tetszettek a legjobban. 
Ezek valóban hatottak rám. Biztos vagyok 
abban, hogy nem mindenki fog velem 
egyetérteni a besorolásokat illetően, ez 
természetes is, hiszen nem vagyunk egy- 
formák. A belső címoldal szerint ez 
csupán az első rész, vagyis várható, hogy 
további válogatásokkal jelentkezik a 
kiadó. 


Kiadó: NKN könyvkiadó ( Möbius) 
www.elender.hu/-mobiussf 
Fordította: Pék Zoltán 

Első angol nyelvű kiadás: 1996 
(magyarul 1998) 


A két kötetet átfogó papírszalag szövege 
szerint a regényt az első holdraszállás 
harmincadik évfordulójára adták ki. Ez 
alapján biztos voltam abban, hogy a 
kiadó az alkalomhoz méltó könyvvel 
örvendezteti meg a sci-fi szerelmeseit. 
Egy izgalmasan bonyolított, érdekesen 
megírt történet bontakozik ki a szemünk 
láttára. A XXI. század elejére az em- 
beriség technikailag még mindig azon a 
szinten van, amivel eljutott a Holdra, de 
már rendszeres látogatásokat tesz a 
világűrben a Föld körül. Terveik között 
első helyen szerepel a Hold benépesítése. 
Az első nemzetközi űrállomás személy- 
zete azonban — amelynek megépítése az 
első lépés volt a Holdra vezető úton — 
idegen rádiójeleket észlel az Alfa Cen- 
tauri irányából. A megfejtett üzenet az 
első kézzelfogható bizonyítéka an-nak, 
hogy rajtunk kívül más értelmes lények 
is élnek az univerzumban. Érthető tehát 
a világméretű felbolydulás. Innentől 
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kezdve felgyorsulnak az események, át- 


ívelve időt és teret. 

A szerzők személye biztosíték arra, hogy 
a műfaj ismét joggal viselje a tudományos 
fantasztikus elnevezést. Aldrin maga is 
résztvevője volt a 30 évvel ezelőtti 
eseményeknek, és még napjainkban is 
aktív tanácsadóként vesz részt a NASA 
úrprogramjában. Barnes több éves írói 
tapasztalata és mindkettejük technikai 
tudása eredményeképpen egy olyan mű 





született, melyet nyugodt szívvel ajánlok 
mindenkinek. A sűrűn teleírt oldalak, a szö- 
veget néha-néha megszakító magyarázó 
ábrák és a második kötet végén található 
utószó, életrajz és riport mind-mind azt az 
érzést keltik, hogy a megszokottnál töb- 
bet szeretne adni a kiadó olvasói számá- 
ra. Nyugodtan állíthatom, ezt a célt sike- 
rült is elérnie. 


Cromwell 
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GTA 2 (25 MB) 


Bár igen sikeres volt a játékosok körében, 
a szakma meglehetősen finnyás nyilat- 
kozatokkal illette az első részt. A folytatás 
érdekessége, hogy első ránézésre semmi 
sem tűnik újnak: megmaradt a felülnézeti, 
3D-s grafika (amit a legtöbbet szidtak), 
ugyanúgy egy városban kell kavarnunk 
és hasonló küldetésekben részt vennünk, 
mint az előzőben. Azonban ahogy az em- 
ber elkezd játszani, szép lassan rájön, 
hogy azért akad itt változás bőven. Vigyá- 
za! Nem kompatíbilis az alapértelmezett 
módon magyarra állított billentyűzetek 
kel! (A Control Panelben kapcsold át an- 
golra, majd bootolj újra a kipróbálás ide- 
jére.) 





DRIVER (32 MB) 


Valószínűleg dobogós helyen végezne az 
,év legjobban várt játékai" címért vívott 
küzdelemben. A demót is sokan keresté- 
tek már rajtunk, nos íme, itt van. Min- 
denki kipróbálhatja, milyen eséllyel me- 
nekülne el egy üldöző rendőrautó elől — 
a csúcsforgalomban! A minket követő zsa- 
ru nem szívbajos, igencsak résen kell 
lennünk, ha a szűkösre szabott időn belül 
szeretnénk meglépni előle. Mindeközben 
Miami szabályosan közlekedő polgárai 
békésen asszisztálnak az ámokfutá- 





tartalmából 


sunkhoz. Ha beléjük rohanunk hátulról, 
birkatürelemmel nyomják a dudát, a gyalo- 
gosok pedig Szergej Bubkát megszégyenítő 
ugrásokkal menekülnek előlünk. A grafika 
igen érdekes (megítélés kérdése, hogy ez 
szép-e vagy sem), a hangulat viszont ferge- 
teges, ez tagadhatatlan! 


NHL 2000 (55 MB) 


Ha már úgy is emlegettük őket, íme az EA 
Sports első idei ajánlata rajongóinak: hoki 
a legfelső fokon. Idén is mindent belead- 
tak: oktató üzemmód, Stanley Kupa, 
különböző játékmódok, és a beilleszthető 
képek! Igen, amellett, hogy a játékosok 
arcai lassan a pattanásokig kidolgozottak, 
immáron mi is beilleszthetünk majd 
képeket a játékba, így akár személyesen 
osztogathatjuk pofonokat a jégen a világ- 
sztároknak. Szintén újdonság a ,kétgom- 
bos" vezérlési mód, amelynek segítségé- 
vel a kezdők könnyebben beletanulhat- 
nak a játékba. A hangulat így is, úgy is utá- 
nozhatatlan. 
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RALLY CHAMPIONSHIP (90 MB) 


Régen hallatott magáról a Europress, 
pedig hajdani rallyuk több verzióban is 
igazán színvonalasra sikerült, még ma- 
gyarra is lefordították. A visszatérés igen 
fergetegesnek ígérkezik: a demó döbbe- 
netes nagy dobást ígér. A grafika el- 
képesztően realisztikus, de tényleg, hi- 
hetetlen élethű és életszerű, noha meg- 
vannak az örökölt gyermekbetegségei. 
Nagymennyiségű autót és pályát pakol- 
nak bele, csak győzzünk autókázni rajta, 
hiszen a demopálya is több mint 10 perc 
hosszú. A Subaru mozgásával viszont 
nem voltam kibékülve -— Trabant feel- 
inggel pattogott jobbra-balra — reméljük, 
ezen még javítanak. (Ne tévesszen meg 
senkit, hogy az elején franciául , beszél"! 
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RAINBOW SIX: ROGUE SPEAR 
(108 MB) 


Tom Clancynek elsőre sikerült az, ami 
sokan másoknak többszöri próbálkozásra 
sem: megtalálta a megoldást a first person 
shooterek megújítására: kevert bele egy 
jó adag taktikák és stratégiát, majd kiadta 
Rainbow Six néven. A nép pedig vette, 
mint a cukrot, a sajtó fanfárokat zengett, 
pedig grafikailag például nem volt valami 
ász. Az antterroristák azonban nem adják 
fel, így érkezik a folytatás, amely nem az 
előbb kritizált részekben hoz nagy vál- 
tozást, hanem a tervezésben, az em- 
berkék mozgatásában, fegyverekben és 
persze a kibontakozó történetben. 


UNREAL TOURNAMENT 


Miután volt szerencsénk a nyáron ala- 
posan ,áttesztelni" a 9896-os bétát, igen 
kíváncsiak voltunk, mit javítottak azóta az 
Epic programozói, illetve, hogy a ren- 
geteg jó pálya és játékmód közül 
melyeket választják be a demóba. Végül 
is nem csalódtunk, a játék csak jobb lett, 
mint egy hónapja, a pályák pedig 
ismerősként köszöntek vissza. 


További játékdemók a CD-n: 
" —  Battlezone II 
" Expert Pool 
" . Homeworld 
NBA Inside Drive 2000 


Prince of Persia 3D 
Rayman 2 
Septerra Core 

Soul Reaver 
Tarzan 


Theif Gold 


Patchek: 


Civilization Call To Power 1.2 
Civilization 2: Test of Time 
Descent 3 1.1] 
Dungeon Keeper 2 1.51 
Fly! 1.01.77 
Hidden §. Dangerous 1.2 
Jagged Alliance 1.05 
Kingpin 1.5 
Mig Alley 1.2 
Might §. Magic VII 1.1 
Prince of Persia 3D 1.1 
Re-Volt 1.1 
Sin 1.06 
System Shock 
Warzone 2100 1.08 





CD-melléklet ÉIKIITTI] 


Segédprogramok a mélyvízben: 


Antivírus: F-Secure frissítés, F-Prot 3.05, McAfee VirusScan 4.03, Symantec Antivirus frissítés 


CD-grabberek: Audiograbber 1.51 build 5, CD-Copy 4.742, Easy CD Extractor 3.5 b1535, 
Exact Audio Copy 0.85b4 


CD-lejátszók: OCD 1.27 -- skinek, Supersonic 4.42, CD Spectrum Pro 
MOD-lejátszók: MODPIug Player 1.41, Open Cubic Player 2.51 
MP3-kódolók: BladeEnc 0.82, Sound Limit 2.5 


MP3-lejátszók: Microsoft Media Player 6.4, MM Jukebox 4.2.048, Sonigue 1.05, Soritong 1.0, 
Winamp 2.5c 


Trackerek: Buzz 1.1, Fasttracker 2.09, Impulse Tracker 2.14, MadTracker 2.05, 
ModPlug Tracker 1.09, Trackers Handbook 0.5 


CD-írók:CDR-Win 3.7f, Nero 4.0.5.6 update 


Driverek: 3dfx Voodoo3 Windows(r) 9x Driver Kit, Abit BX Bios frissítés, Aureal Vortex 2 driverek, 
Creative 3D Blaster TNT2 driverek, Matrox 6400 5.25 


Filemanagerek: FAR 1.63b, Windows Commander 4.01 

Grafika: Paint Shop Pro 6.0, U-lead Gif Animator 4 

Internet: Opera 3.6, GetRight 4.0, ICA 99b 3.19 b2569, mIRC 5.61 

HTML-szerkesztők: HomeSite 4.01, Hot Dog Professional 5.5, NoteTab Pro 4.6a 

Képlopók: HyperSnap DX 3.42, SnagiT 4.3.6 

Nézegetők: ACDSee 2.41, Graphics Workshop 2.0, View 16.0j 

Teszt, diagnosztika: ASMdemo, HWiNFO 4.58, PC-Config 9.15, Tirtanium 1.40, WinTune 1.40, 


WT 2.61 


Szövegszerkesztők: EditPlus 1.25, NoteTab Light 4.6a, Texturizer 1.5, UltraEdit 6.2b 


Tömörítők: ARJ 2.6, PkZIP for Windows 2.63, PkZIP 2.04, RAR 2.5, RAR 2.6b5, WinRAR 2.5, 
WinRAR 2.6b5, WinZIP 7.OSRI 


StarUser 


A GameStar 
programozási rovata 


Igen, igen, itt van a GameStar programozási rovata a Star User!!! 
A PC-X-ben már megszokott, majd 3 éve megszakítás nélkül 
gőzerővel üzemelő rovat, a PC-X User megújulva tovább él! 
Valójában az új design, és az új sorozatok kivételével a prog- 
ramozási rovat törzse változatlan. Cikkíró gárdánkhoz új kollégák 
is csatlakoztak, Roland, aki a Visual Basic szépségeibe kalauzol 
benneteket és Áron, aki a stilisztikát hivatott felügyelni. 
Az Olvasói kérések nyomására elkezdtük eddigi cikkeinket 
WEB-re konvertálni. Az eddigi anyag fele már elkészült, így igaz 
még csak béta állapotban megtekinthető a http://prog.pmmf.hu 
szerveren. Ezt állandóan frissítjük új cikkekkel, és remélhetőleg 
egy processzorokkal mélyebben is foglalkozó szakoldalt is be- 
indítunk. 
Továbbra is várjuk visszajelzéseiteket, kérdéseiteket, ötleteiteket 
mind a meglévő és új, benneteket még inkább érdeklő soroza- 
tokkal kapcsolatban. Felhívnám a figyelmet új email címünkre, 
melyre a programozási rovattal kapcsolatos kérdéseiteket intéz- 
hetitek (a régi pc-xuserOfreemail.hu cím ezennel megszűnt!) 
Rás, Star User szerk. 


STARUSERCfreemail.hu 
http://prog.pmmtf.hu 


A tartalomból: 

Adatbázisok: SOL parancsok mélyreható boncolgatása. 
Kommunkiáció: a Windows Sockets specifikáció. 
Sebességmérés: programozási szempontból, hogy is van ez? 
Milyen magasra tesszük a mércét, milyen pontos eredményre 
számítunk, és működik-e majd az eljárás új procikon is? 

CD írás II: hardver és szoftver oldalról, fogalommagyarázattal és 
tippekkel. 

VANTA — INT: Mi is ez a Vanta? TNT vagy TNT 2? Gyors? Megéri 
megvenni? Szállítjuk a választ! 

Delpbi: tolytatjuk a Telefonkönyv példaprogramunk fejlesztését. 
DEMO: Bezier görbék valós időben, akár demókban is! 

Visual Basic: Egy VB-s alkalmazás elkészítésének legfontosabb 
lépései. 

Visual C: Program-e a képernyővédő? És ha igen, mitől lesz azzá? 
HTML: Írhatunk-e játékot egy weboldalba? Naná! Ezúttal az 
ismerős kirakóst! 


Kever [146 bo [d61 nézd meg az ábrát! 








Homeworld 
Forradalmian új játékstílus mutatkozik be: real-time stratégia az 
űrben, teljes 35 megvalósításban! 


NHL 2000 


Az EA Sports bevezeti az idei sportjáték-szezont. 


Rogue $pear 
Végre itt a Rainbow Six folytatása! 


Panzer General 3D 
A II. világháború testközelből, 3D-ben... 


Bemutatjuk a Noxot, a Pharaoh-t, a Tomb Raider 4-et, 
végigjátsszuk a Tiberian Sunt és a Drakant. 


Gyere ki a vásárvárosba október 12-16 között és látogasd meg a GamesStart az 
A-pavilonban a 105/3-as standnál (kiadónk, az IDG a 205/5-nél található, az in- 
gyenes Linux telepítést pedig a 304/2-nél találhatjátok)! 

Minden nap 10 és 18 óra között ott leszünk, a csapatunkból mindig ott lesz vala- 
ki, akitől kérdezhettek. 


Terveink szerint a kiállítás végefelé a standon bemutatókat tartunk a játékvilág 
újdonságaiból. A standnál még hozzájuthattok a lapelődünk ,,relikviáihoz": még 
kapható PC-X szerszámoskészlet, PC-X póló, de a CD tartón már a GameStar fel- 
irat szerepel! 
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